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ÉPTCÉECEECESEE TEL CE EEE EE LEE LT ETS 


ici k de édition de PlayStati 
ne AE Le VAUT OUTRE 


de la PlayStation. Vous nous retrouve- 


rez désormais tous les deux mois, avec 
un CD de démos à l'intérieur du Ci U E ] À M À $ 
magazine. “Officiel”, cela veut simple- 
nent dire plus proche de Son: 
N'allez toutefois pas croire que cette 
intimité puisse nous tourner la tête et 


nous faire perdre notre objectivité. a 
Bruce Willis prêt à faire un carton sur PlayStation. 


Nos “travellings” resteront, quoi qu'il Trois films, trois jeux déments. 
arrive, sans concession. Néanmoins, 
notez aussi que seuls les jeux valables 
font partie de nos “travellings". Pour 
les autres, ceux avec lesquels nous Chronicles of the Sword : le roi Arthur, Gauvain, 
n'avons pas jugé utile de vous PMafiiel tous les entrer dans Un puérere 


ennuyer, vous les retrouverez dans 


notre tableau récapitulatif en fin de 


numéro. De cette façon, vous serez 
Ils sont jeunes, beaux, forts et français, et ils ont 

réalisé l'impossible : une simulation de football 
ultra-réaliste sponsorisée par Adidas. Le point sur 

cette affaire. 6, 


informé de la valeur de tous les jeux 
PlayStation actuellement disponibles. 
Un moyen sûr pour ne pas vous trom- 
per lors de vos prochaines acquisi- 
tions. Vous remarquerez aussi au pas- 


sage que la présentation du magazine Récente victoire de la musique (révélation 
masculine) Ménélik, le chanteur de “Tout baigne”, 

prend son pied avec la PlayStation et nous 
raconte sa vie, ses envies. 


a changé. Pensez donc, en trois mois, 
nous avons eu le temps de tenir 
compte de vos remarques et de vos 
critiques. Vous trouverez désormais 


une notation plus détaillée, un rubri- nid pont abs 


(? 
cage plus clair et des “castings” beau- © meilleurs jeux de la PlayStation. Passez vos niveaux, 


devenez invincible. Re 


Sondage PlayStation (©) 


plus, vous gagnerez peut-être l’un des ou © 
le démo: 
cinq jeux Rayman mis en jeu. à 


coup plus fournis. Pour d'éventuelles 
autres modifications, renvoyez-nous le 


questionnaire en fin de numéro. En 


Voilà, c'est maintenant à vous. 
Laissez-vous porter par la vague 
PlayStation, et découvrez les pro- 
chaines nouveautés qui vous feront 
rêver. Éclatez-vous ! 

1.-F. Morisse 


TRAVELLINGS 


ca-Æt-i-n-g 
% 


DIE HAR us 
TRILOGY 


L'homme, le flic plutôt, qui se trouve toujours au bo 
pl endroit au mauvais moment - à moins que ce ne soif 
l'inverse - c'est lui, John McLane. Le seul et uniqu® 
policier de Los Angeles qui passe à travers les vittés 
d'un bureau sans se blesser, ou si peu, qui fait pluside 
dégâts qu'un T-800 en pleine forme, qui bat ne 
cinquantaine de terroristes sans se faire de foulureet 
ridiculise James Bond, Flash Gordon, Supermanet 
Super Dupont réunis, c'est encore et toujours luiPour 
la première fois dans l'histoire du jeu vidéo, vous allez 
pouvoir jouer son rôle. Une place dangereuséettrès 
prisée à la fois. Mais qu'importe, sur PlayStation-le mal 
n'est que virtuel. Fox Interactive, nouveau yénu/dans 
l'univers vidéo-ludique mondial, a confié à Probe, boîte 
de développement célèbre pour avoir pañticipé aux 
premiers volumes de Mortal Kombat, lalconception 
d’un jeu qui reprendrait fidèlement les aventures de 
Bruce Willis alias John McLane à 
l'écran. Et si les images parlent 
d’elles-mêmes, quelques explications 
supplémentaires ne sont pas de trop. 


Dur, dur d’être un flic ! 


Le jeu prévu pour le mois de mai en 
France sur PlayStation comprend une 
multitude de niveaux excessivement 
variés. Et pour cause, les 

programmeurs ayant décidé de 
différencier les trois épisodes de Die Hard (“Piège@e 
cristal”, "58 Minutes pour vivre” et “Une journééen 
enfer”) sous la forme de trois modes de feu 
radicalement opposés. Die Hard premier du nom 
plonge le joueur dans les locaux, immensesel 
labyrinthiques, du Nakatomi Plaza. Sur une bandes 
son mi-techno, mi-new wave composée spécialement 
pour le jeu, McLane évolue des sous-sols au sommet 
de la tour à la recherche de terroristes à éliminertt 
d'otages à délivrer. Les décors sont bien évidemment 
en 3D texturée, et la vue est une vue de dessus, dans 


VX PES, EU le style de Fade To Black. L'action trépidänte et pleine 

RE 2 de suspense se mélange habilement avec le côté 
L VE L recherche, ce qui ravira les passionñés du genre. Deüx 
PEARL ” détails sont à noter : le sang qui coule à flot, lés 


explosions éblouissantes (tant côté bruitages que 
visuellement) et un nouvel effet que l'on ne connaissait 
pas à la PlayStation. Lorsque McLane se déplace (entre 
dans une pièce par exemple) les murs s’évaporent 
progressivement pour que l'on ne perde rien de ce qui 
se passe.à l'écran. «Les responsables de Sony Europë 
furent surprisidesconstater que. la PlayStation pouvait, 
produire ce type d'effetwisuel», affirme l'un 4 
programmeurs de Probe. Chaque niveau peut êtr 
parcouru en moins de cinq minutes par les experts; et ce 
bien que le héros désabusé rencontre jusqu'à trente 
personnes sûr Un seul et même écran, terroristes et 


otages confondus. sans que l'on puisse constater un seul 
ralentissement, cela va de soi 


Shoot-them-up et course contre la mort 


Dans Die Harder (“58 Mingtes pour vivre"), la vue 
change et le jeu se transforme en shoot-them-up. Le 
= joueur dirige un viséüretdoit faire preuve d'une 
extrême précision pour se défaire des malfrats 
. ayant envahitle Washington/Dulles Airport. Etre 
l touché par une balle, un couteau, voire des 
débris dtexplosion se manifeste à l'écran par 
unetdéformation excessivement bien réalisée. 
Commesi McLane venait d'ingurgiter deux ou 
trois litres-de J&B. Le temps que dure la 
déformationoffre au joueur un certain répit et la 
Æ possibilité de risposter. Les programmeurs ont 
pensé inclure ce détail dans la mesure où l'ennemi 
sert d'unUzi. Eh oui, si vous vous prenez une 
rafale dans le corps, autant pouvoir rétorquer le plus 
rapidement possible ! Cette fois, il y a vraiment 
beaucoup=mais alors beaucoup - de sang. Les 
graphismes {la neige qui tombe, l'intérieur de 
l'aéroport), les explosions, les personnages et les objets 
(hélicoptère, moto-neige, etc.) sont d'une finesse et d'un 
réalisme à couperle soufle. Un niveau se passe même au 
Volant d'une moto-neige, comme dans le film, et c'est du 
jamaïs vu sur PlayStation. Le dernier mode de jeu, Die Hard 
With À Vengeance, est une suite de courses contre la montre. 
Le joueur emprunte autant de véhicules mis à la disposition de 
MécLane dansslewfilmDumtaxi à la Mercedes en passant par la 


ges Mec Govern de Probe - Paul Provenziano de Fox Ineractive 


ceapt-in-g 
La 


/ 


+ voiture de police, pas moins de quinze moÿens de soit la vue adoptée parmi les cinq proposées, il ne 
locomotion en ferraille sont placés entre/les perdra pas une miette du spectacle hallucinant de 
mains habiles du flic casse-cou de Los‘ Angeles. Die Hard 3. En vue intérieure, des essuie-glaces se 

Le souci du détail est tel que les niveaux/qui se chargent même d'essuyer le sang du pare-brise ! 
déroulent dans les rues encombrées de la-Big Qui a osé dire que la PlayStation n'était pas une 
Apple, c'est-à-dire New York, voiént les feux petite merveille de technologie ? 
virer au rouge ou au vert#lés-piétons 
} traverser et les pigeonS Voler. Plus 
;, 2 fort : les textures dés bâtiments 


sont de fidèles reproductions du 
| paysage urbain.de la Ville Des 
photos prises Sur place et'des 
——— d cartes détaillées de chaque 
M district ont aidé à leur 
confection. L'habitué de 

Broadway ou de 
Columbus Circle 
n'en croira pas 
ses yeux 
Quelle que 


PIÈGE 
IDE CRISTA 


O EXT 


DRAGO 
BALL Z 2 su 


On croyait la saga des DBZ tafiiinée, 
eh bien non ! Bandai fait démeuveau 
parler de lui en sgfitant très 
prochainement le decdiéimé de ses 
laboratoires. Cette fdisMlne s'agira 
pas d'un titre AdtiemRPG comme 
c'était le #Cas_/Pour son 
prédéceséeur.mais bel et bien 
d'unéfeu.deucb mbat à part 
entière réalisé en 3D, avec la 
| Possibilité dé tourner autour 
de ses adVersaires durant les 
joutes Le Scénario, quant à lui, 
sinspire diféttement du manga, à 
Partir dune jusqu'à la fin. Ainsi, 
les persafinäges jouables Seront les plus puissants 
de latéäga (Freezer, Cell Man Boo, etc.). Un mode 
uStoryL scra également présent, et aura la particularité 
diètre divisé .en.8.parties avec intervention de 50 héros en 
tout Enfin. pour étre tout aMfail complet, sachez que les 
combats permettront de se mesurer jusqu'à trois contre trois 
simultanément... 


PLAYSTATION 


Wous l'aurez sans doute remarqué, ce PlayStation Magazine n°2 arrive avec 
fn peu de retard. La raison en est simple : un CD de démos ne se fabrique 
ss en un jour. Néanmoins, maintenant que la machine est lancée, vous 
trouverez tous les deux mois PlayStation Magazine avec son CD-Rom de 
Smes ! Le prochain numéro de PlayStation Magazine sera en kiosque dès 
Æwendredi 3 mai. En attendant, si vous préférez le recevoir, reportez-vous à 
mes offres d'abonnement dans ce même numéro. 


SOUAR 
SOFT 


Sony fait des carrés dans l’eau 


Avec Square, 


Square Soft, l'un des éditeurs les pluséconnus au 
Japon - et dans le monde - vient dfannoncer sa 
décision de quitter la Dream Team delNintendo, suite 
à de graves différents quant à la stratégie\à adopter 
vis-à-vis d'un marché en pleine Æfänsition./Ce départ 
est toutefois à mettre au 
conditionnel. Squaresoft, 
pourrait continuer @& 
développer pour Nintend@ 
“Afin d'assurer un volume 
de ventes conséquent. de 
nos titres sur consoles 
Nintendo, noUs_avons 
consolidé nos relations 
avec Nintendo-etconçu.des 
méga-hits d'Uneincroyable 
qualité. Toutefois, le-parc 
actuel de consoles 32.bits 
croît de jour en fjouretnous 
pensons qu'il fautréagir 
maintenant poutne pas 
dépassé par le mouvement 
évolutif dont l'industriestout 
entière est l’objet.fMCette. 
société de développementà 
laquelle on doit la plupart 
des meilleurs RPG (role 
playing games) jamais 
sortis sur une console de 
jeux, part à la conquête du 
marché des 32 bits en 
s'associant à Sony et... la 
PlayStation. “Amazing !", 
disent les Américains. 
"Shinjiraren !”, disent nos 
amis nippons. Les 
connaisseurs ont sûrement 
entendu parler de la saga 
des "Final Fantasy” et des épisodes mémorables de 
“Secret of Mana” (trois joueursssimultanément, 
inoubliable !) et “Chrono Trigger”, jeu de rôles dont 
le design est signé Akira Toriyama/lemcréateur de 
Dragon Ball (Z), tous deux sur Super Nintendo. Pour 
la fin de cette année, au Japon (et pelMde temps 
après en Europe, espérons-le) les génies\de Square 
ont prévu de sortir “Final FantasW VI!" sur 
PlayStation. Un jeu réparti sur deux CD (päsmoins !} 
qui exploiterait parfaitement les capacités de la 
machine. Avec Square dans l'équipe, SonÿMiait plus 
que des ronds dans l'eau, c'est un pavé - cäté - qui 
est lancé dans la mare ! 


ES © 


EDITEUR : 


L'un des jeux les plus prisés sur micro-ordinaf@tif 
arrive très bientôt sur PlayStation. Certes, lafhtése 
peut sembler quelque peu laconique aufWYeux de 
certains, lorsque l'on sait qu'on parle d'uffprodiit qui 
risque bien de faire un malheur lors déSasonmtie, mais 
est-ce aussi peut-être pour gardecdfficentainsuspense 
d'ici là ? Allez savoir ! ToujourséSBilquélé dernier jeu 
en date de chez Electronic AfiSMa &mep pas douter, 
b émerveiller les fans deswellesitaliennes. Attention, 
ne vous méprenez pasiclomnepareque de voitures ! 
_Lenes.bien carossées, mais de voitures tout de mémed{Atnombre des dans le jeu, elles 
T vous feroñttoutes craquer, surtout après avoir MUMeS Superbes Vidéos ainsi que les 
caractéristiques diverses les concernant. Vous aiffiezla Lamborghin} Diablo, je suppose ? 
Je comprends. Avec son V12 et ses 48 soupapes ilestdifficlle de Soulager l'accélérateur 
à 320 km/h ! Les Sensations sont troppufés Pas comme somprx. Aux alentours de 1,5 
millions de francs }L.Désargéhtés, s'abstenir \PeuPetre lulprétérez-vous la Ferrari 512TR 
dite ‘Testarossa" ? Une tête rouge dotée également de 48 soupapes et qui dépasse 
allègrement les 300 km/h. Là encore, le prix n'est pas mal non plus. Les nostalgiques 
aurontdroit aux toujours flambantes neuves Dodge Viper, Porshe 911 Carrera ou encore 
à la mythique ChevroletCormvette ZA quiLpasse de 0. 100.km/n en 5 secondes ! Les 
Japonaises à la téchnologie ultra-moderne.ne sont pas oubliées non plus, rassurez-vous. 
De la Acura NSX en passant par la Toyot#SUpraMurboetlatrés. Spéciale Mazda RX-7 et 
ses 2 Rotor Wankel Bi-turbo (les spécialistes"apprécierontce tour dedorce), les derniers 
BIJOUX nippons sont bel et bien présents. Mais Néëd] 
For Speed, c'est aussi et surtout un jeu qui 
peut se jouer à deux simultanément 
{en mode “link” ou écran “splitté”) 
et doté de décors d'une rare 
beauté. Amateurs de sensations 
vraies, ne ratez pas ce bijou | 


NHL 


EDITEUR : 


Si le hockey sur échanges de joueurs (option “vente"), comme 
glace est votre si vous étiez réellement manager d'une 
grande passion, formation telle que Vancouver ou New York. 
alors il sera Vous pourrez même créer vos propres 
difficile de résister joueurs... Alors commenceront réellement les 


‘ 
EE à ce “NHL Face 
“ Off" prévu pour 

D ès bientôt aur la 


PlayStatemeuropéenne Comme son nom 
l'indique, lite de Sonyestlicéncié par la 
ligue ameriésinelde hockey. Cela signifie 
qu'ils ont Mautorisation d'utiliser les noms de 
tous lesijoueurs ainsi que de toutes les 
équipés deMaNHE CE qui n'est pas rien 
lorsdUEMOmEQuT y à 26 équipes er tout 
SOUPER PS0 joueurs! Et tous,-Sans 
ÉXCeptiom/s0nt intégrés dans le CD-Rom avec 
EuBErctéristiques propres de coMpétiteur ! 
MOBS aurez ainsi la possibilité de faire des 


choses sérieuses avec les différentes 
compétitions mises à disposition : une saison 
régulière et ses 84 matches. Suivi des playoff 
ET de la fameuse Stanley Cup. Vous savez, 
celle qui donne systématiquement lieu à des 
émeutes incroyables à l'endroit même de la 
egmpétition ! Sur le terrain, les joueurs peuvent 
Serenvoyer le palet sous des angles de caméra 
différents puisqu'il y en a 4 en tout, dans un 
Univers totalement.en 30. Tous les coups 
ttordus"aumon}sont possibles et permis, ce qui 
parfois vous fera"alléniillico emprison. Alors, 
prêt äjouer les Mario Lemiethe@Etfamant les 
Canadiens de Montréal ! 


NFL 


EDITEUR : 


La fameuse finale de football américain qui a 
eu lieu le 28 janvier dernier à Tempe en 
Arizona a de nouveau consacré les cowboys 
d8 Dallas. C'est la troisième fois en quatre 
aflnées que les Texans réalisent cette 
p'@lesse. Depuis le début de leur histoire, 
c'éSh même le 5e “Super Bowl” qu'ils 
reMPortent, égalant ainsi le record des 
“48m de San Francisco. Pour cette XXXe 
éditiéMADallas s'est en effet imposé assez 
facilémMent face aux “Saints” de Pittsburgh, 
sur (BScüïe de 27 à 17. Si l'on vous raconte 
tout Selé/glest qu'il y a forcément un rapport 
avec@eMitfe de foot US signé une fois de 
plus SonÿMBien qu'il y ait déjà eu bon 
nomBtésdeljeux de ce genre sur les 
différéftéSeonsoles, il semble bien que cette 
derniëtémoulure soit un véritable bijou, 
béni désdieuXPA vec 4 vues au programme, 
interchéämgeables à volonté en cours de jeu, 
1 500OUEURS répertoriés avec toutes 
leUrSstetistiquesmes.30 équipes 
‘nouvelles franchises Jaguar.et 
Panther incluses S.V.P.!), vous ne 
risquez pas de vous ennuyer. 
D'autentauendemtrés nombreux coups 
attaqu éSdéfel SOmt présents et de 
surcrolnésMatiles à exécuter sur le 
terrain fOUPEMSD} Par exemple, la passe à 
un joueur précis (dont 
on verra le nom sur le 
sol) sera éclairée par 
l'un des boutons 
de la manette : 
Rond, Triangle 
° à ou Carré. Le 
choix est donc 
facile ! Les 
7 joueurs sont en 
plus animés de 
façon très 
réaliste. Un titre à 
suivre de près 
pour ceux qui 
veulent relever le 
défi du sacro-saint 
“Super Bowl". 


moures, on commence à connaître sur 
= les deux frères Ridge Racer et le petit 
Ær Speed, il y avait déjà de quoi faire. 
au tour de la société Psygnosis 
tion Derby...) de se lancer dans la 
otorisée de la simulation auto. Là il 
dE courses complètement délirantes 
aussi torturés que l'esprit des 
D Æyanmeonçus : Psygnosis tête le 
pure et dure. Formula 1 invitera 
Æécouvrir les véritables circuits de 
HP MENAbDIES MEhiICUleS. Fou ? Au 
images” cest un pur délire pour 
PPOrts mécaniques. Les décors sont 
es voitures ainsi que les pilotes 
2 une présentation de l'écran très 
“nage des temps intermédiaires, et 
æ un jeu qui risque bien de se faire 
» football avec Adidas Power Soccer 
mecs), Psygnosis franchit une nouvelle 
more du jeu vidéo en proposant la 
Me réaliste jamais conçue 


EDITEUR : 


COULTHARD 
29.555 


MAKKINEN 
30.839 


LUNDELL 


-0.380 30.459 


Sn mt comme nous, vous 
dm passé vos vacances à 
plage histoire de 
Ph tout beau et tout 
nee, vous avez peut - 
D rs croisé la route du 
E To Si oui, vous avez 
on pouvait y voir 
Mais là n'est pas le 
C2 vous aurez aussi 
= mème occasion le 
Qui vous permettait 
Des jeux en exclusiifés 
Ms Sony recidivélet Vous 
ae avec Fanatic. 

que le soir en 
Hemeux, et on 
=s de skis. Après 
Se ski (au terme de 


laquelle le vainqueur pourra être intégié 
à l'équipe professionnelle de Fanati@} Ma 
compétition se  poursuivés"sur 
PlayStation. Au programme, diktitres 
dont ESPN Extreme Games#WipEout, 
MK 3, Tekken et Assadit Ris À 
l'occasion de cette asso@lation, Sony 
commercialisera une édition spéciale.de 
la PlayStation vendée avec un.sWeat- 
shirt (éditiondlimitéeL auxcouleurs du 
Fanatiellour: En attendant de vous voir à 
ia montagne, entraînez-vous ! 

Les dates du PlayStation Fanatic Tour 1996 
23 février : Pra-Loup 

25 février : Chamrousse 

2PréVrier : Les Arcs 

29 février : Les Ménuirés 

3 mars : Méribel 

5 mars : Flaine 


CRITI em 


Retour à “3D land” 


Il y avait Toshinden (1 et 2), Tekken, Zero Divide, ilÿ 
aura Criticom. Pour ceux qui n'en ont jamais assez de 
frapper partout, de cogner, de décoller desspains 
virtuels... voici le tout dernier-né des studios Vié Tokai: 
Criticom. Huit personnages seront en lice pour ce 
nouveau titreé > Sonork 
Nezom, la «créature de 
Rosewell de service, Yeniji, 
une femelle alien, Gorm, un 
pachyderme venu du fin fond 
de la galaxie, Demonica (rien 
à voir avec un célèbre 3615 !), 
la sorcière, le Sergent Exene 
Dulait, un militaire comme on 
aimerait en voir plus souvent, 
Delara Zerai, une combattante 
hors du commun, Dayton 
Trent, le seul homme de 
groupe, et S.I.D., le droïde de 
service. Ces gaillards-là seront 
amenés à se battre dans une 
‘arène en 3D, au milieu de 
décors qui valent vraiment le 
coup d'œil: Très technique, 
Criticom s'adresse en priorité 
aux joueurs amateurs de 
coups compliqués et de 
techniques spectaculaires. Un 
combat à suivre... 


D CILIIITEET ve VON. . 


RAV-N mme 


Cryo, vous le savez sans 
doute, est une société de 
développement française. 
On lui doit à ce jour pas mal 
de développements sur PC 


CD-Rom. Les capacités de la PlayStation aidant, Cryo se tourne désormais 
vers d’autres marchés. C'est ainsi que l'on retrouvera, en fin d'année, Pamela 
Anderson dans le jeu Barb Wire. Preuve qu'outre des adaptations, Cryo sait 
aussi faire de l'original. Quoi qu'il en soît, Raven est un jeu de tir où, dans un 
univers en 3D, le joueur doit faire face à des cohortes d'adversaires. Pas 
question de réfléchir ici, on peut laisser son cerveau à la maison. Le but du j jeu 
est simple : avancer et tirer à tout-va. C'est la charge de la cavalerie légère | 
Ajoutez à ces phases de jeu des séquences cinématiques de toute beauté 
comme sait les faire Cryo, et vous obtiendrez un jeu à l'atmosphère très 
particulière que les fanas de la gachette apprécieront à sa juste val, 


N'oubliez pas votre cerveau en partant... Merci. 


Masamune Shirow est un maître du crayon au pays 
Soleil levant. Cependant, le maître de la BD jap — 

manga pour employer un terme désormais très 

mode — prête aussi parfois sa plume au monde 

jeu vidéo. C'est en l'occurrence le cas avec ce 
intitulé un peu curieusement Horned Owl (traduisez “hibou 
cornes”). Dans ce jeu, le joueur sera amené à incarner un ! 
Choisissez entre Ryo et Marco, et lancez-vous à l'assaut d'u 
bande de ripoux de premier ordre designés spécialement | 
Shirow. Le but du jeu est simple : on déplace un curseur de vis 
et on fait feu lorsque celui-ci croise la trajectoire d’un ennemi. | 
décors défilent automatiquement, et il suffit de faire feu au E 
moment en visant correctement. Le fan club de l'Agence Ti 
Risque ne devrait pas apprécier ce jeu où l'on tire en touchant 
ennemis. On ne rigole pas ici ! De plus, pour les Glover/Gibson: 
herbe, il faut aussi savoir que le jeu peut être découvert par de 
tireurs d'élite simultanément. Quant 
gun qui remplacera la manette, il : 
actuellement à l'étude dans | 
laboratoires secrets de la socié 
Konami. Son nom provisoire est 
Hyper Blaster (super original l), et 
machine ressemble pour le mome 
plus à un sèche-cheveux qu'à au 
chose... 


ss” « 


CAGS'ER «ur 


Alors que les histoires de vampires font fureur - et recett 
dans les salles du monde entier, les fantômes résiste 
vaillamment. Après tout, ils ont, eux aussi, droit à u 
certaine reconnaissance et beaucoup d'estime de la p 
du public. Surtout s'ils sont gentils et - niais - naïfs come 
Casper. L'adaptation de la version filmée par Br 
Silberling sortira peu avant l'été, plongeant l'amateur 
spectres dans le drap cousu de fil blanc du jeune Casp 
Un jeu d'aventure avec une vue de dessus et des imag 
digitalisées comme s'il en pleuvait (logiquement, c'est 
slime rose qui devrait suinter des murs et tomber | 
plafond). Un espoir : celui 
de voir apparaître le 
ravissant visage de l'ex- 
Wednesday de la Famille 
Adams alias Christina 
Ricci, l'amie de chair et de 
sang dans le film ! 


. 
. 
“ 
. 
. 


cela. Dès lors, après une ou deux minutes d’atte: 
Web (le World Wide Web est LE service graphiq 
naviguer et télécharger des informations, voi 


des démos si l'occasion se présente. Pour 
des adresses Internet dédiées à la PlaySt 


in acresse : 
ttp;/Avww.scea.sony.com/playsté 


Le site officiel consacré à | 
propose 


minis à 


geles, au 
à PlayStation 
ir davantage 
prématie sur le 
bits. Ce site 


magazines étrangers 
certaines infos surpre 
«Twisted Metal élu meillei 
: par la rédaction du maga: 
“Electronic Gaming Month 
bible des jeux vidéo)». 


se : 
ttp://ourworld.compuserve.com/! 
pages/planet_playstation/ 

Sur le site Planet PlayStation, voû 
choisissez une langue, l'anglais o 
l'allemand, et conversez avec ses 
concepteurs (si le cœur vous en dit). A 
l'occasion, vous pouvez également 
, Vous renseigner sur les 
dernières nouveautés, 
lire des tests succincts, 
récupérer une adresse 
pour échanger ou 
vendre un jeu, voire 
télécharger quelques 
tips pour «finir Mortal 
Kombat Ill» sans perdre 
une goutte de sang. 


a à en Kutaragi 
a täbon) d'opérer : taper, au 
e n'est pas plus compliqué que 
pparaîtront des adresses de sites 
ternet) sur lesquelles vous pourrez 
e des images de jeux, des sons ou 


, voici un petit échantillon représentatif 


ttp:/www.sepc.sony.com/SEPC/Psyg 


nosis.sisdex.html 


Du côté du site de Sony 
- Psygnosis - Interactive, 
un nombre conséquent 
d'options sont mises à 
la disposition du 
netsurfer aguerri. Quoi 
de plus intriguant que 
de voir apparaître sur 
son écran la phrase : 
«Explorez le monde de 
WipEout en 3D avec le 
VRML !» Pour ce faire, il 
faut être équipé d'une 
interface particulière à télécharger. Une 
surprise parmi d'autres | 


http:/www.scea.sony.com/SCEA/techsp 
ecs/techspecs.html 

our tout connaître de la PlayStation, 
chniquement parlant, il vous suffit 
ler sur ce site. Vous aurez droit à une 
itude de photos des périphériques 
icks, paddies, Memory Card, etc.) 
tonnes de détails les concernant. 
ublier la liste exhaustive des 
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CHANGEZ voire je 
contre un autre de même valeur + 10 
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JEUX (neuf) JEUX in 
Air combat 349 F Primal rage 
Assault rigs 349F Power serve 3 
Cyberia 369 F Rasden progec 
Destruction derby 369 F Rayman 35% 
Diseworid 349 F X-com 3591 
Doom 349 F Road rash 36! 
Dragon ball Z 399 F Street fibter 
Extreme sports 349 F Striker 349 E 
Fifa9%6 369F Tekken 399 F 
Hi-octane 369 F Theme park 
International soccer349 F_ Thunderhawk 
Johnny bazooka. 369 F Toshinden 34 
Jupiter strike 359 F Total NBA 3% 
Krazy Ivan 349 F True pinball 
Loaded 369 F Twisted metal 
Lone soldier 349 F View point 3 
Mortal combat 111 399 F Warhawk 34 
NBA in the zone 369 F Wing commai 
Nba jam 349 F Wipe out 36: 
Novastorm 349 F Worms 3491 
Philosoma 349 F Zero divide 3 


NOUVEAU MAGASIN 230 h 
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Adress: 


Commande 


ais port 30H (jeu) 80F (console)TOTAL: 
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ment: chèque-espèces-mandal post 
TELEPHONER pour les DISPONIBILI 


cea 


bteieneg 
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À 


DON'T 
CALL 
BABE ! 


Barb Wire, c'est à l'origine une bande dessinée. 
L'histoire, celle d'une femme déterminée lancée dans 
des aventures où “action” reste le maître mot. Mais le 
caractère n'est pas le seul atout de Barb Wire (nom de 
l'héroïne) dont le physique ne pouvait que nous faire 
espérer qu'elle prenne corps un jour. Des milliers 
d'enfants ont rêvé que Pinocchio devienne un véritable 
gamin, leurs milliers de pères ont toujours espéré que 
la belle Barb se métamorphose en une femme de chair 
et d'os (surtout pour lachair, parce que les os...). Le 
rêve devient enfin réalité, puisque le film “Barb Wire” 
est actuellement en cours de montage. Celui-ci devrait 
sortir aux États-Unis ainsi qu'en Grande-Bretagne dans 
le courant du mois d'avril. Barb Wire devient enfin 
femme, et pas n'importe laquelle puisqu'il s'agira de 
Pamela Anderson | Autant dire que la belle blondinette 
d'"Alerte à Malibu” possède tous les atouts capables 
d'en mettre plein la Vue à tous les fans de la BD... et 
même aux autres | Quel rapport avec Votre PlayStation 
? C'est simple : le jeu Barb Wire, développé par la 
société française Cryo, devrait débarquer sur le marché 
en octobre prochain. De plus, la belle - euh ! - très belle 
Pamela participera directement à la conception de ce 
jeu d’action. Si vous voulez en savoir plus, sachez que 
la BD en français sort aux éditions Dark Horses aux 
environs du mois de septembre. De notre côté, on 
attend avec impatience qu'Ophélie Winter participe à 
la réalisation d'un jeu vidéo. Le message est passé. 


PHOTO TF1 


STREET 
FIGH"" ALFA 


EDITEUR : 


Et ta sœur, elle bat le beurre ? 


Non, ma sœur ne bat pas mon président à 0 % de matière 
grasses, elle se contente de me taper sur la tronche via u 
paddle et Street Fighter Alpha dans la PlayStation. Capcom e 
«The show must go on» ! On parle de Rick Moranis et Jir 
Carrey pour succéder à Jean-Claude Van Damme dans le rôl 
de Guile à l'écran. Vérifiez l'information vous-même ! Le jeu 
alpha jusqu'au bout des doigts - et un peu bêta sur les bordk 
s'annonce comme le plus réussi des titres reprenant le 
aventures mouvementées de Ken et Ryu. Douze combattant 


hyper entraînés et plus qu 
performants (ça, à vre 
dire, ça dépend de vous ! 
sont au programme 
Graphiquement, on croiral 
du dessin animé, plu 
précisément un «anime 
japonais. Des traits fins, de 
décors soignés et un 
animation de trente image: 
par seconde. Plus qui 
prometteur ! 


Ca se passe iei ou à 


Suite à vos nombreux appels concernant les produits WipEout, nous vous 
livrons ici la liste des premiers magasins qui commercialiseront cette toute 
nouvelle gamme de vêtements. Le look WipEout pourrait bien devenir une 


Travelling 
Troisième Sexe 
Concrete Jungle 
Énergie 
Paradox 
Choknazof 
Abilos: 

TechX 
30x 


| Pacific Palissades 


24, ru8 de la citadelle 


+ 11, rue St-Denis 
23, rue des Jardins 
21, rue des Rempart Villeneuve 


mode. Tous à vos boutiques | 


Bionie Hippies (Bazsar15, rue des Trésoriers de la Bourse 
14, Av. Notre-Dame 


Passage du Théâtre 


83700 St-Raphaël 


42000 St-Étienne 


Grand Champion c’est 


DITEUR : ACCLAIM 


ALIEN 
TRI 


ON RACH 
CAS? 


CONSOLE 
JEUX 


But a commencé sur le Nostromo. Un vaisseau cargo en route 
Bur un très long voyage vers la terre. Puis vint le 8e passager. Un 
Mésirable, tout comme notre voisin de palier, mais avec de plus 
mgues dents et des mains toutes griffues. Ensuite, il y eut le 
Bmnage, un bain de sang mémorable où l'on ne comprenait pas 
Jujours ce qui se passait. Cette fois-là, il y eut pléthore de 8e 
éssagers. Les braves Space Marines venus rétablir l'ordre ne 
Ouvaient finir qu'en ration de survie. Alors tout explosa. Le 
“cléaire, rien de tel pour buter de l'alien. Même eux n'y ont pas 
“happé. Manque de bol, il y en avait un, un tout petit, qui s'était 
ui. Alors, la navette de secours des quelques survivants humains 
Écrasa et les rescapés se transformèrent en une seule et unique 
Brvivante : Ripley. Ah, les souvenirs ! Tous ces aliens visqueux 
dut droit issus de l'imaginaire de H.R. Giger, vous pourrez enfin les 
Mrouver. Alien Trilogy, comme son nom l'indique, vous propose 
2 revivre les trois épisodes de la célèbre saga. 
Ette fois-ci, vous vous glisserez dans la 
au certes étroite de Sigourney 
Heaver. Au total, 33 niveaux à 

xplorer. Conçu comme Doom, 
Men Trilogy reprend en partie 

» Scénarios des trois films, tout 

Maccentuant le côté “action” de 

Bux-ci. Pas de scènes 

Entimentales, ici ! Ellen Ripley 

> avoir du pain sur la planche et 
Bus plonger dans un enfer encore 
exploré. L'atmosphère des trois 
Blets de la saga est ici 


7 INTER CHAMP SOCCER... 
N ACTUA SOCCER …… 


Va) TWISTED METAL 


Brfaitement reconstituée, et l'on e 
régale à explorer les galeries. KRAZY YVAN... : 349F+0f SS 
Boutez à cela quelques scènes 349 F #0F JOHNNY 8AZOOKATONE .369 F + 
pat JF ZERO DIVIDE 349F + 

ermédiaires rappelant les .349 F + 0! 
Dents forts d pee t 369F#+0F  TOSHINDEN. 349 F+ 
pments forts des films, e 349F4#0F ALONE IN THE DARK 349 F # 
us obtiendrez un jeu que .…869F+07 GEx Rs 349 F+ 
m attend avec impatience 349F#07 MADDEN NFL 96 369 F + 
MICKEYMANIA 349F4+0F TRUE PINBALL 349F+ 


nt la sortie est annoncée 


Bye mois de mars PHILOSOMA cu 849 F + 0F 
VIEW POINT 369 F + 0F 

REVOLUTION X 369 F + 0F 

SHEULSHOCK 349 F + 0F 

MORTAL KOMBAT 3 399 F + 0F 


THUNDERHAWK 2 349 F + 0f 
WORMS. 349 F +07 
PGA 96 369 F + OF 


LOADED.…… 349 F + 0F 
+ TOUS LES AUTRES 


A DECOUVRIR SUR 
3615 CONSOLPLUS 


Pour consulter notre stock 24h/24, connaitre la li 


complète des jeux, regarder le plan d'accès, connecte toi 
3615 Consolplus 


a 


eteien-g 


RESIDENT 


pouvoir vous en 


PANZER 


Le wargame n'est 
jusqu'ici un genre 
que peu répandu 
dans l'univers des 
consoles. 


Néanmoins, en 
attendant le jeu 
OffensWe.Voicirdle. tout premier 
Programme dans Ce genre : Panzer 


General. AVecumititre pareil, Gtse doute 
Sen qual ne s'agit pas d'une 


#c09sttion de la guerre de Crimée. 
Pa 


- General plonge le joueur dans la 
-‘m@enmte de la Seconde Guerre 
DA MnP”immersion dont OM" 
RER CE compte sceptiqueLCoin 
CRE ses graphismes d'fn autre 
nn lMenaissance ? - Panzef General 
pres de gérer les troupes file l’un ou 


EDITEUR : 


Cette fois, vous voilà dans la peau d'unfflie” 
Un brave flic, pas l’un de ces mééhiänts 
officiers armés de matraques, naffñon/ un 
gentil flic, croisement réussi dééStatstky et 
Hutch. C'est vrai qu'à la londiemils devaient 
bien finir par nous faire ufpetit.ces deux-là. 
Quoi qu'il en soit, vofs Voilà cette fois-ci 
projeté dans un mañolr glauque et sordide. 
Première constatétion ça pue le maléfique, 
dans cette baffaque. Sécondé constatation : 
tout ça valfimiPen cammagé. En effet, vous 
voici cefteMois dans Unenvironnement 3D 
des plusréalistes oies démons se comptent 
pat dizaines Colt/45 au poing, vous 
découvrirez petit a.petit les multiples pièces 
de ce manoir Pambiance de ce jeu devrait 
étre Unique Mmaginez-vous en train de 
fureterdansiesCouioirs, alors qu'un monstre 
sanguinaire.que Mon croirait sorti tout droit 
de esprit dlun.Cronenberg vous assaille et 
Vous décapsule comme une bouteille de 
bière Plouf/LELVIS Matte qui vole contre le 
mutResidentEvil clestauesi un jeu où il y a 


de l'ambiance. Le réalismerdes situations aura été poussé à 
l'extrême dans ce jeu d'action et de recherche Le jeu devrait 
être disponible aux alentours d& mois de juinidans toutes les 
bonnes boutiques, mais nous aurons dtielläMlôccasion de 
vous en reparler. Et puis, si vous éteS'deé.natüreimpatiente, 
faites tourner les tables, les esprits des démons dévraient 


dire un peu plus long. 


EDITEUR : 


l'autre camp. Alliés ou Allemands ? À 
vous de voir. Quoi qu'il en soit, la gestion 
des troupes reste relativement simple, et 
la victoire dépend en grande partie des 
mouvements à l'échelle stratégique. Les 
nostalgiques d'un autre temps - cette 
autre époque où la télévision n'existait 
pas encore -— devraient certainement 
apprécier cette succession de batailles 
qui, même si elles ne sont pas toujours 
très réalistes, ont le mérite de rester un 
tant soit peu historiques. 


WING COMMANDER 


EDITEUR : 


n'est pas un jeu, c'est un roman. Alors que le quatrième volet des 
BAures du colonel Blair sort à peine sur PC, le troisième volet de la 
D Épisode majeur, arrive sur PlayStation. Wing Commander va vous 
M détoller et vous emmener au fin fond de la galaxie pour que vous 
M battle comme les hommes-tigres appelés Kilrathis. En l'An de 
Dee 2654) Blair est envoyé sur le monde Vespus. Son but est 
M pecien lépave du vaisseau Concordia, le fer de lance des défenses 
tes Comment tenir, désormais, contre les terribles Kilrathis ? Une 
pe délite est älormdépèchée pour aller frapper l'ennemi au cœur et 
2" ui faire perdre la partiébeæcolonel Blair compte bien rétablir la 
Puon. et Mark Hemmill} sous les Mtraitsmde,cet homme déterminé, 
Psmvient à nous convaincre, Mark Hammill, c'est, souvenez-vous, le Luke 
Skywalker de la Guerre des Étoiles. En effet, sous la direction de Chris 
Poor leCréateupdetasage plusieurs acteurs Sont venus donner de la 
POnstance au scénario. Aux côtés de Mark Hammill, on retrouve ainsi 
Æhom McDowell (“Orange Mécanique”) ou Jason Bernard, spécialiste 
Me econds rôles (il ne manque que Pamela Anderson ou bien Cameron 
BnF Mi-film interactif, mi-jeu d'action, Wing Commander Ill inaugure 
Mme nouvelle espèce de jeux. Là, vous voici en pleine discussion. 
ÆMbÉissez vos réponses en fonction de votre caractère, et l'aventure 
Pndra alors un cours différent. Partez ensuite en mission à bord de 
Dre vaisseau de chasse. La réussite de la mission influera une fois 
More sur le déroulement de l'histoire. Un véritable film interactif ! La 
P=yStation s'apprête à vous faire vivre un grand moment d'aventure. 
Mous à Vos postes | 


RETURN 


EDITEUR : 


Sun Fire fait partie de ces jeux qui ne paient 
22 de mine et qui pourtant. Des graphismes 
les pour ne pas dire simplistes, une action 
= basique - détruire l’autre ou lui voler son 
peau - mais un intérêt de jeu considérable. 
2 en quelques mots Return Fire. Commencer 
partie, c'est ne plus pouvoir s'arrêter. Après 
hanc succès sur la console 3D0, RF. s'apprête 
= Æbarquer sur PlayStation. Afin que vous 
skez vous y préparer psychologiquement, on 
—": vous expliquer de quoi il retourne. Dans le 
de “deux joueurs” - le seul vraiment 
_—onnant - chacun des deux belligérants mène 
ombat ses troupes composées de jeeps, de 
—cés ou d'hélicoptères. Votre mission : aller 
—" le drapeau de l'ennemi. Pour cela, vous 
—sserez de multiples écrans avant d'arriver 
"1 la forteresse adverse. Reste à détermigef 
quel bâtiment se trouve le da#peau 
nm nce garantie | Plus la peine deffe demander 
th quoi ce soir”, Retuçmfiirerésoutce délicat 
=bisme. Seul ou _biéfien couple, ce jeu où la 
mesquinerie mène la danse ne pourra que plaire 
—_ =cndineSs des jeu QUI se découvrent à 
= OùVrez l'œil ! 


Pour les fans de son Hi-Fi, pour 
brancher une PlayStation qui accepte 
des jeux en Dolby Surround (comme 
Road Rash) ou pour ceux qui ne savent 
comment écouler les 4 000 francs 
qu'un grattage au Millionnaire vient de 
leur faire gagner, Sony invente la 
chaîne «Cubic». En trois versions 
différentes, les principales qualités de 
ce produit high-tech résident dans son 
design épuré, son côté gadget de luxe, 
et surtout ses enceintes de type 
«studio professionnel» qui forceront 
les voisins à déménager. De quoi 
devenir mélomane. 


à. 
La 


tien.g 


CHRONICLES 


Après Discworld basé sur l'univers de Terry Pratchett/ 
u tour d'un autre "continent de l'imaginaire 
de faire l'objet d'une adaptation. En effet, Chronicle® 
of the Sword a pour thème principal les légendeë 
du Roi Arthur, des Chevaliers de la Table Rond 
plus les nombreuses histoires qui leur soft 
associées. Vous y incarnerez ainsi Sir Gwaïffi 
{comprenez Gauvain), l'un des fils du roi Lot@f 
Orkney qui se retrouve au centre dés 
#"EUatONsdu royaume. Ce n'est pas moifié 
Æ que le destin de Camelot et l'avenir du fo 
qui seront tous deux entre vos mains® 
vous de prouve que vous mérifez 
l'appellation de «Chevalier de la Table 
Ronde» en parvenantlà vous débarrasser. 
et à réduire au silencé pour toujourél& 
demi-sœur démoniaque d'Arthufilé 
sorcière Morganñe. L'enndmie 
numéro un du réyaumiéexilée 
depuis peu,delCäamelot, ayant déjà 
lancé sa spécialité “maison” : un 
autre complot. Voici pour la trame, 


Complot à la cour d'Arthur 
Cependant, le thérme-abordé et 
l'ambiance de Chronicles ne ‘doivent 
pas vous faire vous méprendrésünle 
nature du soft. COTS - abréviation "quelles: 
amateurs de poules sauront appréciènasa 
juste valeur - est un jeu d'aventure ‘püret 
dur. On y retrouvera ainsi les constantés.que 
sont résolutions d'énigmes et phasës de 
dialogues de type QCM avec les différents 
personnages que vous rencontrerez dans 
Camelot et à l'extérieur du château d'Arthur. Mais 
le terme classique, que l'on serait tenté d'emplôÿer 
a priori — s'estompe lorsque l'on passe au descriptif. 
technique du soft. Tout d'abord, avec des graphismes: 
en haute résolution et des décors en “Rendered”, vôls. 
maginez quel peut-être l'impact visuel du soft : sublimël 
De plus, les décors ont été conçus de telle manière qu'il 
firent des effets de caméra à la “Alone in the Dark”. O® 
peut ainsi voir Gwain, selon les écrans, se déplacer en pla 
oché, etc, Selon vos actions, vous enclencherez là 
sement de scènes cinématiques du même acabit. Leà 
s des visages des personnages, lorsqu'ils sont en) 


D EL 


gros plan, sont carrément incroyables ! Rien que”Pour VOts: 
donner une idée, sachez que le tout n'a pas été modélisé sous à 
Silicon Graphics pour des questioné de volume. Les 
Éoncepteurs ont ainsi été obligésfde le faire sous de 
Mombreux PC avec Imagine (plus deux trois autres softs) 
Pbur respecter les délais et vuÎla quantité énorme de 
données à traiter. 


Unjeu qui tient en deux QD ! 
Ahoui,je ne vous l'ai pas dit : le soft tient sur deux 
CD SiVoliSiseuhaitez jeték, un coup d'œil à un: 
objet que Vous avezldans. Votre inventaire, ceci 
enclenche une animation 3D où Vous.pourrez voir 
leditobjet en plein écran tournoyensurIurméementin 
AN, derrière l'anim se trouve le décor où VOUS l'avez 
méCoité. Bref, «it'is ab-fab» (absolutely fabulous) comme 
Miraient nos amis anglais. Un passage du côté de l'audio, et 
On ne fait qu'en reprendre un grand coup derrière les oreilles. 


LE 


AGASIN DES JEUX VIDEO 


Vente Spécialités 
Location en versions 
françaises 

Vente par | 


correspondance 


_ AN AE 


RUE DE LA GARE 32 - 1110 MORGES - SUISSE 


Sony Playstation 
Films et BD Dragon Ball Z français 
Posters 
Figurines 
Mangas 
Vidéos 
BD 


SUISSE 
Tél. + Fax 021/801 24 


Les musiques, en harmonie avec l'mbiance “cl evalerie”, s'annoncenÿ 
bien, mais c'est surtout le fait que tdus les dialogues soient digitalisés 
qui"éSt marquant. L'effort fourni paf Psygnosis pour “localiser” sonl 
produit est äussi très remarquable\ On peut facilement imaginef 
qu'ils auraient hu se contenter de nous concocter une version eff 
“esperanto»… euh non. avec voix er anglais et sous-titrées eff 
plusieurs langues! Là, que dalle 1 Le jeu 8grtira sous cinq langugê 
différentes à l'échelle européenne, et nous aurons ainsi des vailé 
entièrement en français. Bien sûr, les. concepteurs prennent jêk 

le risque de sé retrouver avec des voix parfois" médiocres, 
Mais.entoûf cas bravo pour l'intention, Vous l'aurez compris, 
techniquement Chronicles Of The Sword tient largementilä 

route. || y a de fortes chances pour qu'il en aille de même 

pour l'aventure. Les designers ont ainsi effectué un gränd 

travail de documentation sur les légendes du Roi Artfluh 

Pour ajouter de la profondeur et conférer à ce jeu dne 

sorte de “réalité” historique. 


Un roman interactif 
Kelvin Bulmer s'est ainsi référé à des sourcef tels 
le Mabinogion et autres écrits pour s'impiégnen 
de l'atmosphère. L'équipe a ensuite élaboré et 
découpél'évolution de l'épopée dedéWaimen 
24 quêtes, Chase dont le jouée maura 
toutefois pas con$eience dansdéMjetl. Celles 
vous amèneront, à visifeh plus diüne: 
centaine de lieux et récoltérenviron 80 objets. 
Quant à la durée de vieKelMim nous, promet de 40 

50 heures pour le t1étminer (un chiffre qui est dans 

3 norme desMhabituels jeux diaventure), 
sissons-le, le soft, du fait de son essence 
Sannonce toutefois plutôt linéaire, même si de 
AUMENMPE PIUSEUrSAÇONS de parvenir à ses fNS À 
AS ENONS HEURES ement, celle-ci semble assez 
see ne devra ÿ avoir, à ce titre, qu'une seule fin. Maïs 
DR EEs trop exigeants vu que la qualité des énigmes: 
À ce propos, nous avons eu un descriptif 


ur compléter les premières “quêtes” dè 


enture - je vous souhaite déjà bonne chance (le tout aveg 
»n large sourire narquois) ! Pour vous donner une idéeÿ 
ous devrez ainsi offrir de la bière à un garde pouf 
“der à une autre partie, en sachant que l'alcool eg 
erdit dans l'enceinte de Camelot. Franchement, of 
#est bien bidonné avec Kelvin à l'évocation de 
tes les péripéties par lesquelles vous devéæ 
Passer pour arriver à franchir cet obstagler 
venture, à ce propos, s'annonce carrérnémE 
excellente. 
Une interfa 
diMicile 
Aucun souci à ce faire, Chrogieles 
S'annonce très prometteur PSI VOS 
dernières angoisses pouvaiéN concennen 

nterface, nous nous efatgerons deles 
fire s'envoler, tant céllechestsimplissime: 
De plus, afin de éfidré le softaccessibIe à 
s, c'est-à-diréhl même ceux qui n'ont pas de 
lemory Card Gaexisté encore ça YU. 
système defmots di Mpasse”c été implémenté. Enfin. 
a clagde: finale, c'est le système de combat 
fil ponctuer [ aventure Avec Gwaina 


nple, une aventure 


coups de l'adversaire, mais aaaahhhh (p@ff"pas les 
yeux, pas les yeux !). La question qui dé vous brüler 
les lèvres, si vous êtes fan d'aventu, est de savoir 
quand sort ce jeu ? En fait, le soft est quasiment 
terminé à 97 %. L'équipe de Syntfetic Dimensions 
est en train de faire les derhiers réglages, 
notamment la difficulté pendant les combats, etc. 
On devrait donc le voir débarquer aux alentours 
d'avril. Une chose est sûre, si la durée de vie est au 
rendez-vous (la vraie, pas celle que le monsieur y 

dit), je suis prêt à parier votre fric, votra.nana, vos le 
fringues que ce jeu va être un MÉGA-HITN! Pour 
les paris, n'hésitez pas à m'écrire 
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LESIDETANLS, LES 
E: TV. Sans cens 


EPISODES 
INFOS Dragon Ball GT, 
JEUX VIDÉOS astuces 
PERSONNAGES + de 1 
COMBATS 11 y en a 190 
QYR Son 
MANGAS 42... ou 43 ? 
CD} ART-BOOKS... 


Gotoon te répo 


<j\ d\] #4 LES COL LEC 
LESNIT vidéos, les 7 Art-Boc 
desimangas, des goodies. 


HOUNSDBZ SUR MINIT 


2e vs 


EEE orient les, rencontre L ERA CSC sci RE d'édition anglaise. 


en originaner son data disk, The Hidden Worlds. A ; 


Le et une nuit, UE CESR sil ous 
PuESI 


arrivé. e 


w-e-l-l.i.n.g 


Ces créatures 
vous envoient 
des boules 
depiere 
comme 
preuve de eur 


Pour mille et une nuits de 


profond, dans lequel la Création brillait de tous 
ses éclats, au centre d'un Univers stérile et froid. 
L'éternité s'écoulant, la nature prit peu à peu ses 
droits remplissant les mondes de son énorme 
force vitale. Cependant, une planète se distin- 
guait des autres, en raison de son incomparable 
concentration d'énergie magique appelée Mana. 
L'homme ne tarda pas à découvrir et à occuper 
ces lieux bénis, et passa la plupart de son temps 
à séparer le Mana de la nature pour profiter de 
ses immenses pouvoirs. De nombreux siècles 
passèrent, la civilisation prospérant grâce à cet 
inestimable don des dieux, Mais arriva un 
moment où la terre fut rendue stérile, car privée 
de toute l'énergie, l'homme y puisant trop de 
ressources. La lutte qui opposait alors les sor- 
ciers dégénéra en véritable guerre, et ils donnè- 
rent vie à des milliers de créatures maléfiques 
pour les aider dans leurs combats. Ces dernières 


Votre château devinrent vite incontrélables, et ne tardèrent pas 
peut prendre à se retourner contre leurs propres créateurs. 
plusieurs tiles, 


C'est pourquoi votre maître, un puissant magi- 
enfonchion de vos 


besoins de stockage. 


magic carpet 


Son =æ en stéréo 
Genre =æ action 

cien à l'esprit affaibli Nombre de 
décida de mettre un joueurs => | 
catastrophe. Il travailla Continue = infinis 
quer un sort d'une telle Après une 

demi-heure 
rait monstres et sorciers FRET 


possédez 


la nature. Mais au moment 4 4 à 5 sortsl 


succomba dans un tremblemei 
avoir eu le temps de mener l'in! 
terme, En tant qu'apprenti-magicie 
de reprendre le flambeau du combat 
ter de restaurer l'équilibre énergétiqu 
nant les traîtres à la cause écologique... 


Niveaux de 

difficulté 2 
Electronic: 
Arts 
Bullfrog 
Fin avril 9 


Voici donc la trame de Magic Carpet, histoire qui 
semble bien posséder des vertus métaphoriques ! 
En attendant, cela nous change des traditionnels 
scénari-vidéo ludiques, généralement aussi origi- 
naux que les kangourous en Australie, Mais que la 
poésie de ce récit ne vous fasse pas croire qu'il 


Un er volant vent de détruire vos remparts, 
malgré l'intervention de vos gardes. Ÿ 


Pesseà 
Aavers ce miroir. 
Mous vus 
mhrouverez 
stantanément 
Adeslomètres 
œù. 


‘Vous pouvez détruire les montgolfères 
ennemies pour affibirvñre adversaire. 


s'agisse d'un jeu pour intellectuels, puisque Magic 
Carpet est un programme cent pour cent orienté 
vers l'action. Le principe en est d'ailleurs fort 
simple, ec peut se résumer en deux principaux 
points : ramasser le Mana et tirer sur vos enne- 
miSPour ce faire, vous allez survoler les 
soixafike-quinze niveaux du jeu, monté sur un 
tapis Ÿ@lant hanté par l'esprit de votre ancien 
maîtreMGrâce à lui, vous allez explorer un monde 

fé entièrement en 3D, dans lequel se 


Vous commencez le jeu avec deux sorts de 

base, le premier vous permettant de lancep.des 

boules de feu et le second de.conÿentin.le Mana. 
et la population anWétfe cause Celx 

perspec- 

re chose à faire est 

ir les autochtones à votre cause 


afin de posséder un maximum de pouvoirs 
magiques. En effet, plus vous aurez d'habitations 
arborant vos couleurs, plus vous aurez de 
l'énergie disponible pour lancer vos sorts, cha- 
cun en consommant différemment suivant leur 
puissance. Une sorte de carburant éthérique si 
vous préférez. Ensuite, il vous faudra édifier un 
château dans lequel vous allez entreposer tout 
le Mana que vous récupèrerez. À ce moment-là, 
vous comprenez que vous n'avez pas affaire à un 
simple jeu 3D de plus, car cette action de 
construction est illustrée à l'écran par un véri- 
table «terramorphing» en temps réel. En 
d'autres termes, cela signifie que vous voyez lit- 
téralement un château sortir du sol, le terrain se 
déformant entièrement sous vos yeux ! 
VraimentltrésMmpressionnant, surtout que le 


Principes'applique tous les sorts que vous uti- 


vous, tirèrez | dé de 


ShUn, arbre "avait en 
emaléet endroit, 
Hinif carbonisé. 


Votre montgoifière en pee actante 
récapésaten de fase 


ans celte une, se trouve un 
nouveau sortilège. Bouclier. météore, 
tout est possible. 


Ce trou béant à été causé par un sort 
lancé contre vous, mais qui à 
heureusement raté sa cible 


Les graphismes ont une nee tendance à pireliser dès lors 
que l'on s'approche de trop près. 


Vous voici en plein mieu d'une armée de morts-vivants, principalement 
quipés d'arcs et de flèches. 


Envoyez des boules de feu contre cet immense ver 
rempant. 1 s'agit de votre arme de base. 


Les sorciers 


onf créées 


éclenchez des incendies en ant sur les ares Après. le restera plus que es troncs carbnisés 


Encore plus spectaculaire : certains sorts creu 
sent de véritables vallées là où reposait encore, 
quelques secondes plus tôt, une imposante mon 
tagne. Dans le même ordre d'idée, vous pourrez 
vous prendre pour Haroun Tazieff et crée 

d'impressionnants volcans crachant le feu de la 
terre, toujours en temps réel bien évidemment... 


Au total, vous aurez droit à vingt-quatre sorts diffé- 
rents, mais ils ne sont cependant pas tous réservés 
à l'attaque. Certains vous serviront à accélérer le 
déplacement du tapis, d'autres à créer un champ de 
force protecteur ou bien à restaurer votre état de 
santé. Car sachez que la lutte ne sera pas aisée, les 
adversaires étant également bien armés. || vous fau- 
dra combattre aussi bien des vers géants crachant le 
feu, que d'immenses «gorilles» lanceurs de pierres, 
ou bien des monstres marins au tempérament pour 
le moins électrique. À chaque victoire, vous verrez 
l'adversaire exploser en une multitude de boules de 
couleur dorée, représentant le Mana qu'il contenait. 
Après les avoir transmutées à vos couleurs grâce au 
sort de conversion, une montgoifière viendra les 
chercher pour ramener le précieux butin en sécu- 
rité à l'intérieur de votre forteresse. Une fois un 
certain quota de Mana restitué (indiqué par une 
barre blanche sur l'icône de votre château), vous 
passez tout simplement au niveau suivant... 


© graphisme «© durée de vie F. 

inal et légèrement pixellisé 24 sorts et 75 niveaux temps d'adaptation nécessaire 
44 musique et son &- originalité ©@ présentation 
== ambiance unique on nage dedans techniquement dépassée 


58 4 
nr - # 


EE 
Certains endroits sont piégés et font apparaître de nombreux monstres lorSQUE vous passez JeSSUS. 


+. AË à 
Certains bâtiments sont vraiment {Un ennemi vent d'exploser. hérant à Ces créatures de la mer H Le combat se déroule sur terre. en mer, La barre située en bas vous permet de 
impressionnants de par leur taille Fair bre Roule Mana qu'il contenal possèdent des dons électriques mais également dans les airs, à l'image choisir votre sort parmiles 24 
très destructeurs. À éviter! de ce bourdon géant. disponibles au total. 


louable et spectaculaire 


Dan point de vue purement technique, Magic 
Crper s'avère très agréable à jouer. Certes, il faut 
2 certain temps d'adaptation pour contrôler eff- 
ment le tapis, car pas moins de six boutons, en 
= des touches directionnelles, sont requis pour 
M driger. Mais une fois cette période d'accoutu- 
M dépassée, vous serez un véritable virtuose 
= rs. L'animation est d'une rapidité relativement 
r=cte, mais cela se paye par deux principaux 
_— D'une part le clipping très présent, car la 
ÉÆndeur de la perspective est limitée et cela 
—- l'impression d'avancer dans une sorte 
M2 brouillard. Ensuite, la fluidité a cédé le pas à 
— Lzére saccade, surtout lorsque les monstres 
= particulièrement nombreux à l'écran. Bien 
M —=ment, la jouabilité a été préservée, ces 
M n'érant pas en soi de véritables obstacles au 
— < jouer. En fait, le grand mérite de Magic 
= et principalement de vous faire admirer, en 
= réel, l'effet de vos sorts, tous plus spectacu- 
= uns que les autres. Tout l'intérêt se trouve 
=== volonté d'en voir toujours plus suffira à 
== jouer de longues heures... À noter pour 
= ambiance sonore particulièrement bien 
= =aptée à l'esprit du jeu. Alors n'hésitez 


mers offrir un aller simple pour le rêve... Um cart vous permet d'avoir ne vu d'ensemble du niveau, Le vase en rouge icique Le pese € mn sa àÉCIRÉE 


wee-l-l-ien-g 


Lintrodu jeu paraîra 

franchement ingarde 

aux néophytes, Sachez orsque la console de Sony est apparue 
Welt dans les rayons - il est né, la, la, la, la, la, chan- 
MHEGENE cons tous son avènement ! - pour la toute pre- 
ut mière fois au Japon est sorti presque simultané- 
smammiqes Ont un jeu de combat révolutionnaire à 
écues et l'époque : Battle Arena Tôh Shin Den. Des 
psmashiés Coups de tatane en 3D, personne n'avait encore 
en [pes ets vu ça. Des rotations à 360° autour du ring et 


des combattants, des zooms et des angles de 
vue différents modifiables en cours de partie, 
des personnages entièrement conçus en 3D 
avec de multiples facettes en Gouraud Shading, 
tout dans le jeu paraissait inédit. Puis plus tard, 
il y eut Tekken, et Tôh Shin Den perdit de son 
intéréc. Takara, l'éditeur, se devait de répliquer 
en annonçant un volume 2 des aventures d'Eiji, 
Duke et Ellis, trois des héros ayant passionné 
les joueurs du monde entier. La suite arrive 
enfin, et contre toute attente, elle est plutôt 
réussie 


Dans ce nouveau volet, il est possible de manipu- 
ler trois personnages inédits : Gaia, Tracy et Chaos. 
Mais les nouveautés de Tôh Shin Den 2 ne se can- 
tonnent pas à ce simple fait. Outre le mode de jeu 
«Full Battle» qui propose pas moins d'une douzaine 
de rencontres successives, soit deux fois plus que 
dans le mode «l player game» (et cependant, sortir 
vainqueur de six combats d'affilé n'est pas une 
mince affaire), ce second volet fourmille de trou- 
vailles tant sur le plan du gameplay que graphique- 
ment. Les décors sont véritablement plus soignés 
qu'auparavant. L'arène de Gaia avec ses cascades 
d'eau en furie - qui ressemblent à autant de nuages 


EDITEUR : TAKARA 
DISPONIBLE EN AVRIL 1996 


technique 
Battle Arena 


Son æ Stéréo 
Nombre 
de joueurs = 2 
Genre =æ baston 
Editeur 2 Takara 
Continues æ infinis 


Après une 
1/2 de jeu =æ> Maitrise 
parfaite 
de plusieurs 
combattant 
Niveaux de 


difficulté mm 8 
Distributeur => Sony C.E. 
Disponibilité @> Avril 1996 


Eli et En. deux 
des héros 
présents dans le 
premier Th Shin 
Den, sont de 
retour. sont 
rapides et 
diablement 
coriaces. 


| © graphisme Ê ) 
très variés mais trop statiques 
A4 musique et son 
bande-son insignifiante, sans punch 


<©> durée de vie 


+- originalité 


tourmentés par la main de Dieu, soit dit en passant 
- et le niveau de Chaos au sommet d'une immense 
tour au toit ouvert et crénelée bizarrement sont 
parmi les endroits fantastiques à découvrir absolu- 
ment, le CD enclenché. D'autre part, les nombreux 
effets d'ombres (surtout lors des couchers de 
soleil), la variété des couleurs choisies et le 
contraste saisissant dont bénéficient la plupart des 


AULES 


A fa round, un gros pan de l'action en cours ou du vainqueur permet d'apprécier les ajouts de détails dans les visage ele corps en 30. 


on fait vite le tour des coups 


il @ présentation 
plus de coups, de combattants ? l'habillage de toute beauté 


jouabilité o\ 
maîtrise immédiate du jeu 


autres aires de jeu sont autant d'atouts supplémen- 
taires de Tôh Shin Den 2. Paradoxalement, les 
détails manquent souvent à l'appel. Autrement dit, 
mieux vaut se contenter de l'ensemble du paysage 
et ne pas coller son nez à deux centimètres de 
l'écran à la recherche d'un détail sympathique (les 
oiseaux sont étrangement absents, et la foule accla- 
mant Fo quelque peu statique). Dommage ! 


Moi tre jè 
Une fois dans le jeu, l'arme au poing, l'objectif du 
joueur est non seulement de gagner (ne l'oubliez 
jamais, c'est un conseil d'ami), mais il doit égale- 
ment se concentrer sur sa jauge de colère, située 
dans le bas de l'écran. À chaque coup donné, cette 
jauge augmente. Lorsqu'elle tourne au rouge cli- 
gnotant, cela signifie que l'opportunité de tester 
l'effet de l'un ou l'autre des coups fatals du tueur à 
l'arme blanche évoluant à l'écran se présente. À vous 
d'appuyer sur un, deux, trois où quatre boutons 
simultanément et d'admirer les effets visuels et 
sonores que cela produit. Dommage, une fois 
encore, que le spectacle soit irrégulier suivane les 
personnages. De fait, les défaut principaux du jeu 
résident dans le manque de combinaisons, dans la 
diversité plus que limitée des coups, et, ce qui est 
déplorable, la trop grande inégalité entre les onze 
combattants. Reste à espérer que Tekken 2, plus 
que prometteur, n'arrive pas un mois plus tard dans 
les rayons des magasins. 


lis est sans doute la 
guerre doll faut le 
hs se méfier. Un joli 
nos des alLres de 
danseuse 
professionel comme 
indique tro, et 
paurent 


hp cu es VEue comme une shteboateuse des 


années 30 Anacronique 8 redoutable 


en résumé 


… 
or ma En 
Le 
Ÿ 
ETC) ant 


R/AG 


Relenez ben ces visages. ls hanteront vos nas 
elaccessoirement vos journées si vous dormez an 
bureau ou en classe  raphiquement plus fins que 
dans le premier Tûh Shin Den à cause dun nombre 
Supérieur de facettes. ls ne demandent qe à 
S'achamer sur un adversaire quel qu sai 


terMov-e.l. 
% 


-n.g 


par JEA 


Lejeu vous propo 

une intro en images 
Synthèse de toute 

Deal, Sans doute 
Un des plus beaux 
morceaux de guerre 
synthétique 

Sur console de jeux 
{Potol 


EDITEUR : CORE DESIGN 
DISPONIBLE EN FEVRIER 1996 


Supercopter 999. Une bien belle 
ï £ei année. À travers le monde, 
comme si vous y étiez ! SE ae un vas 
partout. On ne s'ennuie 
pas une seule seconde. Les organisations huma- 
nitaires ont de quoi faire. On légalise la torture 
ici, on pose des bombes au nom de je ne sais 
trop quel Dieu là, on enlève de braves touristes 
en caleçon histoire de les envoyer un peu plus 
loin. Bref, le monde, même en 1999, reste 
fidèle à lui-même. Sans doute est-ce pour cette 
raison que l'OTAN à décidé de frapper un 
grand coup ! Oh, ça n'aura pris que quelques 
années pour que le “grand machin” se mette à 
bouger, mais le résultat est là : le Thunderhawk bat sur-armé (mitraillette, missile, lance- En vue intérieure. ous vos 
ah-73m ! Avec un nom pareil, on se demande  roquettes, lance-obus) propulsé par deux instruments sont visibles 
s'il vole vraiment... Le Thunderhawk est une moteurs de | 750 chevaux chacun, voilà le Lactin.quntäelle perdun 


arme révolutionnaire. Un hélicoptère de com-  Thunderhawk. eu de son punch, même ses 
explosions se succèdent à un 
rufhme soutenu 


technique 
Firestorm 


PS. - PE 


Son en =æ- Stéréo 
Nombre 
de joueurs mg 1 

Genre =æ Action/Simulation 

Editeur mp Core Design 
Continues ge infinis 
Agres une demi 

beure de jeu = Début du niveau 2 
ux d 
coke mg 3 
« mp Ecudis Bien sûr. ya des bâtiments mi 
caurent.. Pas assez ie. Dommage | 


Combat ea plein voi contre un autre hélica 
ane Son! partout De QUOI devent parano) 


ssl des hommes qui 


E = 


OS 


© graphisme <©r durée de vie PORTE 
Peu de missions 


Pas toujours très beau Aucun problème 


en résumé 
Techniquement impressionnant, Firesterm 
n'a que le défaut de ne pas proposer 
suffisamment de missions. On fait vite le 


tour de ce jeu, néanmoins, il reste 


44 musique et son 
es voix excellentes 


L'OTAN ayant toujours eu du mal à se 
débrouiller seule, vous voici, vous, mis aux com- 
mandes de ce gigantesque char d'assaut volant 
Firestorm, c'est un simulateur de vol. Pas un de 
ces machins compliqués qui possèdent un livret 
d'instruction plus gros que la Bible, non, non 
Dans ce jeu, on s'éclate autant que l'on éclate les 
autres. Toute une philosophie ! Et en plus, vous 
aurez l'occasion de voyager pour pas cher. C'est 


Z- originalité @ présentation 
Unique sur PlayStation Une très belle intro 


c'est le scénario !) et encore d'autres missions. 
Celles-ci sont variées, mais on les aborde avec 
une déconcertante facilité. À croire que tuer fait 
partie de nos inctincts primaires ! 


Histoire de se faciliter la vie, il est possible de 
suivre l'action sous trois vues différences. À l'inté- 
rieur du cockpit, en vue subjective ou bien en 


interessant 


=] 
Celle fois, faut escorte un convoi jusqu'à 
l'autre bout dela carte. Sans doute l'une 
des missions es plus dificiles du jeu. Un 


lacibleest toujours ça de gagné, pensez donc. Après un regardant l'appareil de dos. Chacun y trouvera moment dficie 
ché lez petit tour en Amérique du Sud, vos généraux - son bonheur. Ensuite, il suffit de se diriger dans 
dncWlE  épatés par votre talent - vous enverront au-des- des décors en 3D temps réel et de faire un car- 
MSS&. sus du canal de Panama, en Amérique Centrale, ton sur tout ce qui bouge ! Ou presque ! Faites 
Mein en ex-Yougoslavie, puis au Moyen-Orient pour gaffe à vos alliés. Susceptibles comme ils sont, ils 
ges enfin atterrir en pleine mer de Chine. Huit mis-  risqueraient de ne pas apprécier un bon missile 
mekjues sions de diverses natures n'attendent plus que en travers de la tronche. Techniquement, 
ie ks Vous. Au programme : destruction de sites  Firestorm s'avère être réellement impression- 
mainssmt adverses, escorte de convois alliés, annihilation nant. Hormis quelques “bugs” d'affichage, on se 
æmwnde de pirates, concassage d'irakiens (vrai de vrai, déplace dans des décors 3D qui s'affichent avec 
{nié une certaine rapidité. On s'y croirait. C'est fou 


mem bass avec un maximum de roupes. Difficile cependant de traverses 
es à où pgeon qu'à un hélicoptère de combat 


comme on se prend au jeu ! Pas au point de sau- 
ter par la fenêtre en agitant frénétiquement les 
bras, mais tout de même. Dommage cependant 
qu'il y ait si peu de missions. En fait, lorsque l'on 
maîtrise un minimum les jeux PlayStation, on fait 
très vite le tour de Firestorm. Néanmoins, le plai- 
sir est là. Se faire canarder par des tanks et des 
tourelles fait très vite monter l'adrénaline ! Pas le 
temps de respirer, il faut foncer vers l'objectif 
suivant ! Entre les montagnes, la mer, la prairie. 
les décors sont variés. Chaque nouveau niveau 
est une surprise. En définitive, on peut parier que 
les pros du paddle apprécieront peu ce titre, ce 
qui risque de ne pas être le cas pour les nou- 
veaux joueurs. Alors, prêt pour un décollage ? 


De. 


en faire autant 


Aftaque maritime | Fires attention, certains bateaux ne vous afragueran pas Essagez dec 
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EDITEUR : Namco 
DISPONIBLE EN AVRIL 1996 


PIECE SRE 


VOLUME 1 


La nostalgie, camarade 


To Pop fut un 
ancêtre lointain du 
Sublimissime 
Bomberman. ne 
Drésente qu'un 
Intérè anecdoique 


Son en => Mono 
Nombre 
de joueurs = 1 
Genre mg divers 
Editeur pe Namco 
Continues mg N'existai 


“ès one demi- Le tour de tous 
beure de jeu mg les titres 


Noveaux de 


Sfhcukté «we Assez dur | 


eur = Sony C.E. 


“tout le monde y va de sa petite larme. Tu 
C'souviens ? T'as connu ? Viens fiston, viens t'asseoir 
sur les genoux de papy, j'vais te raconter l'Oric 
Atmos. Sur les plus puissants micros, les meilleurs 
programmeurs s'amusent à brider leurs machines à 
64 kilo-octets, à émuler leurs Pentium 166 MHz en 
ZXBI, Apple Il e, TRS80, à faire tourner les softs de 
leur jeunesse : “Lode Runner”, “Little People 
Computer”, “Boulder Dash”. Patrick Juvet fair un 
come-back fracasssant avec “Où sont les femmes }", 
et moi j'ai des nausées. |l est faux qu'avant c'était 
mieux. La seule différence entre hier et aujourd'hui, 
c'est que les jeunes cons sont devenus des grands 
cons, les grands cons des vieux cons, les vieux cons, 
des cons morts et les vieux cons morts, des “c'est 
les meilleurs qui partent en premier”. Si c'est 
comme ça, moi, je m'casse. 


—Piutôt crever que de __ 
——remettre un pat’def 


J'étais en short, mon Tan's greffé dans le dos. Dans le 
café d'en face de mon école, ils venaient de remplacer 
le vieux Pong d'Atari par le premier Pac Man. Tous les 
jours, ma mère me flait une pièce. Je n'étais même pas 
assez grand pour mettre la pièce dans la fente. Après, 
je jouais à Pac Man, sans voir l'écran ; même sur la 
pointe des pieds, j'étais trop petit. De toutes façons, il 


t pas 


Cest presque une 
constante sur 
PlayStaion. là démo 
d'introduction est 
vraiment très 
réussie. C'estune 
bonne chose, et 
Surtout ça ajoute au 
dépaysement qui se 
produit dès qu'on 
Joue: on passe 

D instantanément de là 
Sen temps réel à la 
Den cinq couleurs. 


M 


en résumé 


44 musique et son 
Un cauchemar sorti du passé 


+Æ- originalité 
Des tonnes d'idées 


y avait toujours un grand du CM2 pour me pousser 
et finir ma partie. Après, ils me cassaient la gueule. 
Vous voyez bien qu'avant, c'était pourri. 


Arrêt L ï 


Nintendo avait déjà donné dans le pleurnichard 
avec deux produits : Space Invader sur Super 
Famicom et toute une compile de vieux jeux à 
cristaux liquides sur GameBoy, mais c'était un 
peu l'arnaque. Leurs produits n'apportaient rien 
de nouveau, et Nintendo était passé à côté du 
principe même du remix : “faire du neuf avec du 
vieux”. Ils nous avaient pondu du vieux avec du 
vieux, erreur fatale. C'était un peu comme de 


de quoi s'amuser un bon bout de temps. Seconde 
idée (et là, je crie au génie), en option, on peut 
renverser son poste de télé pour le mettre à la 
verticale comme dans une vraie borne d'arcade. 
Je ne sais pas si c'est super bon pour votre télévi- 
seur, mais chez Namco, ils doivent s'en taper, 
parce que des téléviseurs, ils en vendent aussi. 
Dernière idée, en cadeau bonux, on peut visiter 
un muséum virtuel du jeu vidéo, avec tous les 
goodies, premières bornes, évolution des person- 
nages, etc. C'est très beau, mais c'est très lent. 
On ne peut pas avoir le beurre et la rapidité 
d'une Silicon Graphic (proverbe d'infographiste 
campagnard). Bref, Museum Pieces Volume | est 
un soft extrêmement bien réalisé, mais à réserver 


C'est ben lui. Pac Man version 1.0 parfaitement 
Emule. À l'époque. on isa que chaque 
fantôme avait sa propre personnalité. C'était 
Un peu comme de l'intelligence artificielle. 


mais en plus naze. Une petite note au passage. 
ilme semble que celte version est beaucoup 
us lente que celle de l'époque. 


faire des années et des années de recherche et 
de sélection génétique sur les poules pour leur 
apprendre à pondre des œufs avariés. En 
revanche, sur ce coup, Namco a assuré. 


Ça y est, je chiale! 


C'est vrai que ça me fait tout chose de rejouer à 
Pole Position (Oh la vache, qu'est-ce que c'était 
naze !), et à Pac Man (mais lui, on nous l'a telle- 
ment resservi à toutes les sauces, que c'est plus 
très marrant de revoir sa tronche) et surtout 
Galaga ! Vous vous souvenez sûrement de Galaga, 
c'était cette borne d'arcade absolument géniale 
qui reprenait le concept de Space Invader, en fich- 
trement mille fois mieux. On pouvait se faire cap- 
turer son vaisseau, et après, fallait faire super 
attention à ne pas se le buter pour le libérer... une 
invention décisive dans l'histoire du shoot-them- 
up venait d'être découverte : le double tir ! 


aux indécrottables nostalgiques. 


All LA AM MAMMA 


DE — sranr 


Alors ça, c'est carrément 
mà déception de l'année. 
ans es années 80. j'ai 
dû dépenser pas loin de 
2000 balles dans cette 
bore là, sous mes 
yeux. 0h mon dieu que 
c'est pour Mémele 
Minitel c'est plus jo. 
Ampossible '4 Jouer ps 
de cing minutes sans 
domner des coups de te 
dans l'écran. 


Première excellente initiative de ce soft : c'est 
une compile. Avec sept jeux, on a quand même 


DS fe: rien jeux préhistoriques. C'est beau c'est bien fai. mais ça rame. On y rouve ous les vieux goodies. différentes 
M 2 anciens packaging. des couvertures de vieux magazines enfin pen de cheses que intéressent pas du tut 
Eu masée rit i est aussi chiant qu'un vrai. Ça fait quand même un petit plus. 


ter Bev-e-l.l.ien.g 
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Enfin une aventure digne , 

s es dirigeants de la sec- 
de ce nom sur PlayStation! ücs miteaire de Tyron 
Un début prometteur. Corporation ne sont pas 
très heureux, ils flippent à 
mort pour leurs beaux sièges en cuir. Depuis trop 
longtemps, la paix règne dans l'univers, et pour 
eux c'est synonyme de faillite à venir. La pire nou- 
velle vient d'ailleurs de tomber, le gouvernement 
a décidé que les bases sur-armées entretenues 

aux frontières de l'univers devaient être vidées. La ” ” 
Tyron Corporation a toujours fait croire que les Ben les cui que use 
4 Seul à arpenter vont se remplir de 
aliens pouvaient attaquer à tout moment, mais on hs lag ete. 
n'a jamais vu d'aliens. Jamais, ras-le-bol de payer 1 dans cat base tee? 


(ESS PsyGnosis 
(ose EN Mars 1996 


DEFCON 


Un message pré-enregistré 
sure système VOS dela 
base. La voix est en 
français, même sile 
doublage fai penser à un 
épisode de “Derrick ou 
Line pub “Mon Chéri”. 


des centaines de personnes pour rien, quoi ! La 
nouvelle loi est simple, ces bases qui protègent les 
riches exploitations minières sur des planètes reti- 
rées doivent maintenant être entièrement auto- 
matisées. C'est là que vous, ingénieur cybernéti- 
cien chez Tyron, entrez en piste 


Seul dans 
— des couloirs désertés __ 


technique 
defcon 5 


Son en => Stereo 
Nombre 
de joueurs m1 
Genre =æ Aventure-Action 
| Editeur pe. Psygnosis 
Continues = Sauvegardes 
Abrès une demi: 
heure de jeu =» 0h, là, plutôt ns section des habiains. im chambre ptôt RTE r 
loin de la soluce! sata manean occupée puisque us teste Per RENE PRES AIRES Mate a ce rins 
Distributeur mp Sony C.E pepe tout entier, vous atterrissez enfin sur la planète 
Memory Card = Qui È MRP-6F. Personne dans la base, les ingénieurs et 
les ouvriers sont déjà tous rentrés sur terre 


D EXT 


Le système de 
menu est Clair 
elbien foutu 
lcij8 
Sauvegarde 
fièrement ma 
partie sur 
Memory Cart 


€ graphisme 
superbe, mais durant le jeu juste moyen. 


4 musique et son 
‘ambiance sympa, 


POELE 


[O] 


Votre mission semble simple : vous devez finir 
l'installation de l'automatisation complète de la 
base ; votre prédécesseur n'a pu finir le boulot, il 
avait une super-excuse, il est super-mort dans un 
crash de navette. Vous errez donc dans les cou- 
loirs de ces installations autrefois prévues pour 
accueillir une bonne centaines d'hommes (ND la 
correctrice : et de femmes ?). Les seules voix que 
vous entendrez au cours de Votre séjour sortiront 
des écrans des ordinateurs VOS, le système qui 
contrôle la base tout entière. Des voix pré-enre- 
gistrées qui vous donneront des précisions sur les 
aspects cachés de votre mission. Je ne vous en dis 
pas plus, mais des choses peu catholiques vont 
bientôt vous tomber sur la tronche. Une mission 
simple et claire va bientôt se transformer en casse- 
tête à la forte odeur de coup monté. Bref, Defcon 
S utilise une incerface et un principe de jeu d'habi- 
tude réservés à des jeux d'action à la Doom, par 
exemple. Mais là, l'action est peu présente ; ou plu- 
tôt totalement absente au début du jeu. Puis elle 


Assez difficile et très long 


- originalité @ présentation 
tout de même} Aventure. Rare sur playstation. Le mieux dans le jeu. 


<®) jouabilité 
le jeu est évolutif à souhait. 


monte graduellement au cours de l'aventure, si 
vous restez vivant suffisamment longtemps. Mais 
attention, l'action en question reste accessoire, et 
très répétitive. En revanche, la recherche des 
indices à travers les nombreuses salles et tous les 
étages de la base, l'utilisation du système VOS, la 
programmation de robots automatisés pour proté- 
ger des salles, la possibilité de fermer et d'ouvrir 
des portes à distance, tout cela et bien d'autres 
choses à découvrir s'avèrent être plutôt amu- 
santes. Dommage que le graphisme du jeu ne soit 
pas plus réussi, Defcon 5 est très limite à ce 
niveau-là. Bien sûr, c'est fluide, mais on n'en 
demande pas moins à une PlayStation, surtout 
quand il n'y rien ou pratiquement rien à animer 
comme c'est le cas. Le plus frustant vient — en plus 
et paradoxalement — de l'intro du jeu elle-même : 
elle est superbe et fait encore plus ombrage au jeu 
lui-même qui vient ensuite. Le tout est de se lais- 
ser prendre dans l'aventure, de se laisser glisser 
dans le scénario, et paf, vous êtes sauvé. Pas un 
chef-d'œuvre, malheureusement, mais saluons au 
passage l'effort de Sony qui tente de sortir des 
sentiers battus, re-battus, et re-re-battus des jeux 
de combat. On sait que la PlayStation peut le faire, 
on sait que le public aime ça, alors on se répète à 
l'infini. C'est en faisant des excursions dans 
d'autres genres, comme cette tentative à la Defcon 
5, que la PlayStation gagnera d'autres couronnes: 


% 
D Dansunpremie temps. vous 
D devreztrouverdes objets 
parpilés dans toute la base. 
Notamment des éléments à 
enfourner dans les consoles 
VOS. pour gagner des niveaux de 
priorité et réussir à contrôler La 
base tout entière. 


La base est protégée par plusieurs tourelles lance-missies à l'extérieur. Si vous êtes 
AaquE — et ne croyez pas que vous pass Z au travers — VOUS pourTEZ posts En 


en résumé 


Une option du jeu bien éclatante, là 
possibihté de placer el programmer des 
droides.Envoyez-1es où vous voulez, aus 


bien pour uer contre d'éventuels ennemis 
que pour vous prévenir de toute intrusion. 


contrülantles tourelles à distance. 


terev-ecleleion.g 
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technique 


Memory Card = oui 


Genre = aventure/puzzle 
Editeur =w Psygnosis 
Continues = aucun 
| Après une 1/2 de jeu => vous commencez à peine. 
Niveaux de difficulté ge 1 seul 
Distributeur => Sony C.E. 


Disponibilité =w Mars 96 


Nombre de joueurs => 1 


Galère cérébrale sur l'ile mystérieuse 


Activez les leviers dans 
le bon ordre pour 
composer le bon code 
et découvrir suite de 
histoire. Hyst est un 
jeu d'énigmes qui met à 
rude épreuve les 
méninges. Amateurs de 
Jeux d'action 
s'abstenir. 


Csés en 1994 (comme le camps passe vice }, 
Myst avait à l'époque fait sensation dans l'univers 
du CD-Rom PC puis Mac. Certains critiques, 
enthousiastes, l'avaient même alors qualifié de 
“plus beau jeu du monde” - preuve qu'on en dit 
des conneries. Si depuis, l'eau a coulé sous les 
ponts et la technologie fait des bonds de géant, 
Myst n'a (presque) pas pris une ride, er son arrivée 
sur PlayStation est un véritable événement. En 
effet, la force de ce jeu indémodable reste son 
ambiance envoûtante et sa conception insolite. 
Plus étrange et plus prenant, tu meurs ! Impossible 


EDITEUR : PsyGNOsIS 
DIsPONIBLE EN Mars 1996 


— 


EL 2 


Ÿ 


d'entrer dans les détails du scénario sans casser 
la magie de ce jeu où vous ne savez jamais exac- 
tement ce que vous cherchez ni ce qui va vous 
arriver. En pleine lecture d'un livre bien étrange, 
vous voici happé dans un vertigineux tourbillon 
qui vous projette sur une île abandonnée que 
Jacques Pradel lui-même aurait bien voulu voir 
Même si au moment de votre arrivée, cette île 
s'avère être déserte, elle a manifestement été 
habitée par un être d'une intelligence supérieure 
ayant conçu des moyens de protection d'une 
ingéniosité sans limite. Vous apprenez que ce 


te 


par ANTOINE DAvo 


A 


Des décors 
complètement 
Fous. mais aucune 
animalion.Les 
images fixes, Hès 
belles, se suffisent 
üelles-mêmes 


<©> durée de vie PO 
faire Simple, en vue subjective 


© graphisme 

Entre le rêve et les récits de Jules Verne 1l y à vraiment de quoi 

4- originalité @ présentation 
Souvent copié, pas encore égalé De rares séquences animées 


44 musique et son 
de musique, une ambiance soignée 


Vous voici devant un dilemme délicat : tourner es robine}s, au, mais dans quel sens ? 


Tout le design du jeu fait étrangement penser à l'univers de Jules Verne. 
Preuve que sans lo d'imaginahon, on peut faire des choses pémiales. 
Cest un peu ce que font tous les réalisateurs de fms. alors. 


Pour passer d'une image à une autre. il suffit de déplacer la main-curseur et de cliquer dans la direction souhaitée. 
Généralement. n'ya qu'un ou deux choix possibles. Must n'est pas un jeu d'aventure. mais plutôt un puzzle game. 


Doisisseztote génie avait deux fils, Sirrus et Achenar. Pour tête chinois, épreuves de logique, tout le jeu est 
Maé Tuwe punir ces derniers d'un méfait dont vous décou- articulé autour de ce concept. Myst est moins un 
HÉagne sue vrirez ensuite (peut-être !) la nature, il a enfermé jeu d'aventure qu'un puzzle game. Une petite aide 
pur pouvoir chacun d'eux dans un livre. Vous partirez alors ne sera donc pas superflue : au début du jeu, 
E. dans plusieurs mondes ec dans plusieurs âge (le lorsque vous pénétrez dans la salle principale, 
menepurez Monde des sons, l'âge mécanique, le monde sou- ouvrez tous les livres encore intacts. Notez avec 
sie terrain.) pour rechercher les pages de livres qui précision les indications que vous y trouverez et 
faimitse permettront de libérer les deux hommes. Difficile qui seront précieuses pour la visite des différents 
En! d'en dire plus sans vous frustrer de quelques sur- mondes. Pour y accéder, placez-vous devant le 


prises. Et surtout, il est impossible de décrire 
l'impalpable, les sensations (tant auditives que 
visuelles) qu'offre Myst. Le jeu utilise un mode 
déplacement en “écran par écran”. Pas question 
d'animation 3D comme dans Doom. lei, toutes 
les images sont fixes. Fixes, mais incroyablement 
belles ! 


tableau représentant l'île : vous devriez rapide- 
ment repérer le faisceau lumineux qui vous indi- 
quera le chemin pour accéder à ces mondes. 
Voilà bien de tous petits conseils dans un océan 
de mystères. En attendant la soluce complète 
dans un de nos prochains numéros. D'ailleurs, 
Myst a ceci de particulier et d'unique, que, même 


avec la solution, il n'est pas évident d'aller au 
Des énigmes bout. 
Bien sûr, si vous achetez la PlayStation, c'est 


Bon, la poésie c'est bien, mais ce jeu risque de 
ramener sur terre les doux rêveurs que vous 
êtes (même si en entrant dans ce jeu, vous avez 
toutes les chances d'être déconnecté de la réalité 
pour un bon moment). Myst s'avère être d'une 
rare difficulté, et vos méninges devront fonction- 
ner à plein régime pour réussir à vaincre les nom- 
breuses énigmes que vous trouverez ici. Casse- 


avant tout pour ses capacités (et les graphismes 
et la vitesse d'animation qui en découlent) et 
pour en prendre plein les yeux. Myst, qui cultive 
une certaine lenteur d'action qui lui donne 
d'ailleurs tout son sel, en est totalement aux anti- 
podes. Que cet apparent paradoxe ne vous 
empêche pas de découvrir ce classique. Et qui 
sait, vous prendrez peut-être goût à ce type de 
jeu. C'est tout le mal que l'on vous souhaite... 


ev-e-lel.i.neg 


( EDITEUR : KONAMI 


/ la star c'est vous *Amènéz os 
/ ‘hat et la grand-mère, le.spectacle ce soir, C'est dans 
{ NBA°96 et NBA in the Zone vous faire voir de quoi la PlayStation-est capable lo 


/ l'on parle de sport grand spectacle. Ready ? Allez, let's go baby ! 


TOTAL 


3 EDITEUR : SONY C.E. 
96 DisPONIBLE EN MARS 1996 


rvee-l.l.ien.g 


« 


TOTAL NBA'96 


enmenrement: à vous de |es arrêter pile au milieu pour el parfait! 


Les stars du basket-ball 
d'outre-Atlantique (où voulez-vous e Michael 


qu'elles soient ?) ont largement ‘Ai Jordin en 
passant par “Sir” 


contribué à populariser ce sport de Chasies 8arkley 
géants sur le Vieux Continent. ou encore Shag 
“Atrack” O'Neal, 
l'identification de nos chères têtes blondes à ces 
colosses de plus de deux mêtres s'est faite de 
manière presque soudaine, Pour corroborer ces 
propos, deux titres complètement hallucinants de 
réalisme ont vu le jour sur la 32 bits de Sony, et 
ce quasiment en même temps : Total NBA'96 
(Total) de Sony et NBA In The Zone (In The 
Zone) de Konami. Je sens d'ores et déjà poindre 
la question cruciale qui vous taraude l'esprit, à 
jeunes gens avides de savoir : “Quel jeu choisir 
parmi ces deux merveilles ?”, Ça tombe bien, c'est 
justement la raison d'être de ce dossier-test-com- 
paratif. Let's go, baby ! 


Deux jeux de basket-ball de cette qualité qui sor- 
tent quasiment en même temps sur une même 
console, on dira ce que l'on voudra, ça n'arrive pas 
très souvent ! C'est en grande partie pour cette 
raison que nous avons cru bon de les opposer 
dans un face-à-face faisant ressortir les qualités et 
les défauts de chacun, Ainsi, nous nous sommes 


Pour jouer, ce sera tout de même pus difficile 


CIRT ENT 


Genre =æ Sport 
Nombre 
de joueurs = 1 à 8 simultanément 
(2 quadrupleurs) 
Nombre d'équipes =æ 29 
Continue =æ Non 
Après une 
demi-heure de jeu =@ 4 tours 
Niveaux de 
difficulté => 3 
Distributeur =w Sony C.E. 
Editeur = Sony CE. 
Disponibilité =æ Mars 96 
Sauvegarde 


| Memory Card = Qui Eh non. vous ne rêvez pas. Tyron Boques. le plus peh joueur de la NBA. peut smasher 
- ans Total NBA 36 ! 


PlayStai 


Chacun des smashes est remonté sous tous les angles 


= z 
FULL COVER LOW 


FULL COVER Hi 


Le nombre de caméras utilisables à volonté durant les parties estau nombre de 


mpressionnant. n'est-il pas ? sept. Dans a peñie fenêtre, vous les voyez avant de choisir celle qui vous convient. 


persuadés (à juste titre, nous l'espérons) que vous 
pourriez faire, dans cette optique, le bon choix 
vis-à-vis de ces deux produits venant pour l'un du 
Japon et pour l'autre, de la bonne vieille 
Angleterre. Comment des équipes de program- 
mation d'horizons et de pays aussi différents ont- 
elles réussi à maîtriser le phénomène “NBA” et à 
en faire ressortir la quintessence à travers leur jeu 
respectif ? C'est ce que nous allons tenter de voir 
ensemble à travers plusieurs points bien précis. 


——Dunks et réalisme 
Voici certainement l'un des points de discorde 
(ou de concorde) les plus cruciaux qui soient en 
matière de jeux de basket. Cela pourrait 
d'ailleurs se résumer en une simple mais néan- 
moins pertinente question : “Les paniers smashés, 
autrement dit les “dunks”, sont-ils assez specta- 
culaires et surtout fidèles à ceux que réalisent les 
grands messieurs de l'autre côté de 
l'Adantique?". Bonne question, merci de l'avoir 
posée ! Avec onze types de dunks différents dans 
Total — contre autant dans In The Zone -, le pre- 
mier cité remporte néanmoins la palme du spec- 
taculaire, grâce notamment à ses nombreuses 
vues de caméra filmant le joueur qui effectue ce 
périlleux exercice, selon un angle aléatoire. Dans 
In The Zone, ce genre d'action, très fréquente, 


éra manuel. vous pourrez aller jusque ÈS haut dans le éme du Stade. 


TOTAL NBA'96 


n'est pas le cas dans NBA in The Zone. 


TOTAL N8A'96 


Les "cheerleaders”. autrement dit 
Les pom-pom gi. vous 
accue/lent durant la mi-temps 

Profitez-en pour jeter un œil sur 
Les statistiques du match 


e 
Cy 


graphisme 
mes fins et très beaux 
44 musi 


44 musique et son 
«+ ambiance moyenne 


en résumé 


© présentation 
rapide mais belle 


- originalité 
c'est un basket 


” 
Écerte revu 


A |-Les compétitions “ester” contre 
Easter sont aussi possibles. avec 
quatre équipes dans chaque... équipe | 


AD À: Chque joueur possède 5e propres 
Stahsliques, que l'on peut consulter 
dloisir 

D. 3/4: Le lancer à trois points vu sous 
deux anges différents. 

est vu très souvent du même point, et au bout 
d'un moment ça peut devenir passablement frus- 


trant. Néanmoins, la fluidité de l'ensemble, dans 


doit en grande partie à l'extrême finesse, voire à 


certains détails qui ne laissent pas indifférent 


ce dernier, donne le change et efface ces 
quelques fâcheuses imperfections. En outre, le fait 
de pouvoir user de petits “gris-gris” inhérents au 
basket moderne (passements de jambes, démar- 
rages avec la balle en tournant sur soi-même, 
etc.), peut également s'effectuer dans In The 
Zone, ce qui accroît un tant soit peu le réalisme 
du titre de Konami, tout en lui conférant une 
touche non négligeable de spectacle que l'on 
connaît en NBA. Pour prendre un exemple pré- 
cis, Tyron “Muggsy” Bogues, joueur bien connu 
pour son adresse ET sa très petite taille (1,70 m) 
pour un joueur de la Ligue américaine smashe 
dans les deux jeux, mais beaucoup plus souvent 
dans Total... Réalisme, quand tu nous tiens. 


Graphiquement parlant, et si l'on fait abstraction 
de tout à l'exception des décors, Total NBA'96 
devance assez largement son homologue. Il le 


(reflets superbes des joueurs sur le parquet, par 
exemple) et à cette sensation de finition absolue 
qui lui apporte au final un “plus” indéniable, Le 
confort visuel est ici... total. D'autant plus que de 
la vidéo (les pom-pom girls durant les quart- 
temps, wouah !) d'excellente facture a été inté- 
grée, sans oublier les images de synthèse d'une 
beauté rare en guise de présentation, Dans le 
même registre, NBA In The Zone est plus 
“tramé”, un peu plus fouillis ec moins agréable à 
l'œil. C'est une évidence. Le point fort de ce der- 
nier réside pourtant dans la beauté du mapping 
des visages, mieux rendu que dans Total 
Lorsqu'un joueur se tourne vers la caméra, pour 
peu que l'on s'y connaisse un “chouia” en matière 
de basket américain, on le reconnaît immédiate- 
ment. Voyez donc l'encart “Les vrais joueurs de 
a NBA” pour vous en convaincre et pour mieux 
apprécier les différences entre les deux softs dans 
le domaine. En ce qui concerne l'ambiance 
sonore et autres bruitages et musiques 


Les vrais joueurs de la NBA 


les deux jeux, le réalisme est 


éàl 
ard si 
nt. 
pr 


l'extrême, et ce n'est pas un 
l'on retrouve assez facile- 
surtout pour l'œil exercé, 
otagonistes qui font les 


dans In The Zone le visage est plus facile- 
ment reconnaissable ec surtout plus fidèle 
à la réalité que dans Total, où le faciès est 
. presque épuré. Au niveau des digitalisa- 
tions des personnages et de la qualité de 


gnent dans l'absence des trois grosse 
vedettes américaines que sont Michael 
Jordan, Shaquille O'neal et Charle. 
Barkley. Enfin, notons, pour votre cultur 
personnelle, que Crystal Dynamics sorti 


NBA in the zone 


caux jours de la NBA. Ainsi, 
e vous pouvez le voir sur ces 
entes photos comparatives 

sur chacun des deux titres, 


s constaterez aisément que 


numérisation des images fixes, style cartes très prochainement sur PlayStation un, 


Slam'n Jam version 96 (issu de la versioi 
3DO) avec les licences exclusives des trè: 
célèbres Kareem Abdui Jabar et “Magic” 
Johnson. À suivre. 


à jouer, là il n'y a pour ainsi dire... pas 
photo : Total possède une banque 
d'images beaucoup plus belle, c'est net. 
Une nouvelle fois, les deux titres se rejoi- 


Boques des Charlotte Hornets 


cr cvee-lel.ien.g 


« 


NBA IN THE ZONE 


nent franchement le ton dans des softs comme 
ceux-là, il est assez aisé de se faire une idée 
rapide. En effet, dans Total comme dans In The 
Zone, les musiques d'ambiance que vous pouvez 
enlever ou non sont pour ainsi dire du même 
tonneau, tandis que les “voix off” du speaker qui 
commentent les matches et qui annoncent le 
marqueur nominément (!) sont presque du même 
acabit, même si elles s'avèrent un poil plus spec- 
taculaires dans In The Zone... mais c'est vraiment 


2 M 


Les passements de balle 
devant soi permettent de 
Temporiser un peu devant 
une défense recroquevillée 
Sur elle-même. 


demi-heure 


Niveaux de 
difficulté =2> 5 
Distributeur =æ> Ludi games 
Editeur =» Konami 
Disponibilité =@> Mars 96 
Sauvegarde 
Memory Card => Qui 


technique 


Nombre 
de joueurs =@> 1 à 8 simultanément FA 


Nombre d'équipes => 31 
Continue = Non 
Après une 


pour chipoter ! En revanche, les crissements des 
chaussures sur le parquet, on ne les trouve que 
dans Total, Un de ces détails qui marquent 


— Options à profusion 


Et elles sont nombreuses en général pour les 
bons jeux, ce qui est le cas pour ces deux titres 
Au programme, vous trouverez donc les tradi- 
tionnelles compétitions officielles avec play-off 
(sauvegardes dans les deux cas), ainsi que les 
matches exhibitions que vous pourrez disputer 
avec n'importe laquelle des 29 équipes (pour 
Total NBA) contre 31 dans In The Zone 
puisqu'ont été ajoutées les fameuses équipes “AI! 
Stars” des conférences Est et Ouest. Durant les 
matches, vous pourrez choisir jusqu'à 7 angles de 
caméras différents pour Total (en réalité, 6 sont 
effectivement “jouables” à 100 %, le septième 
servant plutôt au mode “replay” absolument hal- 
lucinant de souplesse et de prouesse technique, 


nba in the zone 


Genre => Sport Après chaque Dunk 


(2 quadrupleurs) 


de jeu =æ 4 tours 


soit dit en passant) contre seulement 3 interchan- 
geables en cours de jeu, pour In The Zone 
D'autre part, dans le titre de Konami, il n'y a 
aucun contrôle du mode “replay”, qui intervient 
toujours automatiquement selon le bon vouloir 
de la console et selon l'angle qu'elle aura choisi 
pour montrer l'action. Pendant que j'y suis, 
sachez également qu'il y a 5 niveaux de difficultés 
dans In The Zone contre 3 pour Total, et que 
l'on peut jouer à huit simultanément dans les 
deux titres, à condition de posséder deux qua- 
drupleurs... et sept partenaires ! De plus, si le 
cœur vous dit d'aller jeter un œil dans le registre 
des statistiques de chacun des joueurs présents 
dans les deux jeux (beaucoup plus de joueurs 
dans Total tout de même), vous ne serez pas 
dépaysé, que vous soyez sur l'un ou l'autre de ces 
titres. Elles sont complètes et combleront autant 
les aficionados que les néophytes. J'adore cette 
expression... Un mode “vente de joueurs" est 
même disponible dans Total, de sorte que vous 
pourrez interchanger n'importe quel joueur de 
n'importe quelle équipe ! 


À travers les photos et les différents points de vue 
que nous avons opposés tout au long de cet article, 
vous avez peut-être déjà fait votre choix sur ces 


Le mode ‘replay 


exo l'achion Selon un angle de caméra que la console aura défini. À noter que l'on ne peut pas contrôler le “replay 


Après une jolie Cou SE, 
Ie panier suit aussitôt 
elc'est trés 
Spécraculaire, baby | 


Soient your tom. 


Le choix es équipes 
(83 avec les AU Stars] 
Se fall sur cette carte 

des États-Unis: un bon 
moyen d'apprendre sa 

géographie | 


et 
Les statistiques de 
Chacun des joueurs 
Présent dans 1 CO sont 
répertoriées et 
“compuisables” à merci 


graphisme 


tramé - un beau mapping 


2 musique et son 
excellente ambiance N8AI 


* here 
F<k UE 


Le lance-fran dans MR In Te Zone est vu de fac. avec une seute 
flèche en quise de viseur 


Baux excellents jeux de basket. Avec l'impartialité 
MA nous caractérise, nous avons pour notre part 
2 beaucoup de mal à les départager. C'est pour 
Satte raison que nous ne ferons pencher la balance 
# côté de Total NBA'96 que pour une simple et 
ue raison : la finition de l'ensemble, i-rré-pro- 
Sable ! En ce qui concerne le “fun” et la jouabilité, 
= deux produits se valent, même si NBA In The 
Æne dépasse son homologue d'une courte semelle 
2x l'ambiance très “NBA'” qu'elle génère. En réa- 
M2 nous avons là deux titres absolument excel- 
D qui vous feront passer des moments inou- 
Pnbles, seul ou entre amis. 


<@©» durée de vie 

longue, merci l'option "8 joueurs” 
+ originalité © présentation 
C'est aussi un basket | Pas d'effets hallucinants 


La technique de “Motion Capture” 


<® jouabilité 


Pour leur produit estampillé NBA, les deux/sociétés ont choisi simultanément de filmer 
des êtres humains en pleine action (à l'aide de capteurs optiques sur le corps) pour enslite 
les digitaliser (Motion Capture, donc) et obtenir un réalisme d'animation à toute épreÿve 
Même si cette technique s'avère plus réussie et plus fine dans Total NBA'96, elle est pqur- 
tant plus fluide dans NBA In The Zone. Le temps de réaction de chaque joueur est béau- 
coup plus long dans Total NBA, Ce qui n'est pas le cas dans In The Zone puisque les mou- 
vements se font beaucoup plus rapidement entre les cinq basketteurs. Les actions sont de 
| ce fait beaucoup plus déliées. Mais — car il y a un “mais” — une fois de plus la décomposition 
des actions est moins détaillée que dans Total et ses 85 animations. À mééer gg 


Chaque mi-temps vous permet de comparer les statistiques du 
math en cours ar tappat à son homologue d'en face. 


Fyrone Bug 
MMORNEFS: #1. 
4 4/6(67%) 


Veux (641 
dates) 


Di _. 
Prise en mains immédiate| O] 


La main au pan! 
Comme dirai l'autre, 
Les Dunks sont rès 
diversifiés comme 
vous le voyez 


Lune des belles 
actions de KB In 
The one es gris- 
ri du genre “passe 
dans le des 


Le mode oarnei 

es? pas ob non 
pas Mars 4 Lou 
pes 


ATONMELE 


ereMev-e.l.l 
La 


Quelques mois seulement 


Ridge Racer revient. 
Verdict sur ce Ridge new look. 


\idge Racer, on ne le 
présente plus. Des voitures 
modélisées en 3D, des circuits 
aussi beaux que rapides, des 
musiques complètement folles 
pour une ambiance tout à fait 
unique. Après le franc succès rencontré par Ridge 
Racer, Namco nous remet ça avec un R.R. 
Revolution. Le spécialiste de la vitesse qui avait 
décruit tous les circuits du R.R. se demandera alors 
certainement quelles sont ici les principales nou- 
veautés. || est vrai qu'au premier coup d'œil, la dif- 
férence entre les deux versions n'est pas flagrante 
Une fois que l'on retire ses lunettes, qu'on les 
astique à grand renfort de “Bref Vitres” et qu'on 
examine les choses avec un peu plus de sérieux, on 
s'aperçoit alors que cette Revolution - prétentieuse 
- apporte quelques petits “plus” non négligeables. 

Le but du jeu reste en tous points identique : 
conduire un bolide à la victoire en fonçant à en 
décrocher le bitume sur une piste complètement 
tordue. À croire que les ingénieurs des voies et 
fossés avaient bu ce jour-là... Tout comme le pre- 
mier Ridge, on ne joue en définitive que sur un 
seul circuit, chaque niveau de difficulté ouvrant ici 
ou là divers passages. Cependant, d'énormes 
efforts ont été fournis en ce qui concerne les pay- 
sages. Plus de variété aurait été la bienvenue, mais 
néanmoins, les décors présents (la plage, la mon- 
tagne et ses tunnels.) restent on ne peut mieux 


après sa sortie, 


technique 
ridge racer 
revolution 


ombre $ 
de joueurs me 2 joueurs en link ex € 
Genre æ Course auto —* 


Editeur =æ Namco 
Cantinues me infinis 
Après une demi- 
heure de jeu we circuits terminés 
Niveaux de 
difficulté = Jusqu'à 4 
Distributeur w> Sony C.E. 
Memory Card mg Oui 


Disponibilité =æ Mars 96 


Les deux premiers| 


EDITEUR : NAMCO 
DISPONIBLE EN AVRIL 1996 


réalisés. Du moins, ils restent dans la lignée 
directe du premier Ridge Racer. On se demande, 
à ce titre, si l'appellation “Revolution” n'est pas 
un peu présomptueuse. Les amateurs de véri- 
tables nouveautés ne trouveront ici que des amé- 
liorations. Certes, il s'agit là de “plus” non négli- 
geables, et Ridge Racer Revolution surclasse en 
ce sens son illustre précédesseur. S'acheter une 
PlayStation aujourd'hui, c'est choisir Ridge Racer 
Revolution - si l'on aime les jeux de voitures, bien 
sûr. Alors on oublie Ridge Racer premier du nom 
et on recommence. L'ambiance ? Revenez 
quelques lignes plus haut, je vous parlais de plage, 
de montagnes, de cocotiers et de vahinés. Ça y 
est, le décor est planté 


Sea, sun and Ridge... 
Mais en regardant le paysage ô combien 
superbe, le joueur aura remarqué sur son 


Roëd Rash PlayStation, ce sont 
aussi des séquences cinématiques 
qui viennent agrémenter le jeu 
Vous lez vor ce que c'es que 
l'ambiance bière, moto, filles ! 


Ae nouvelle voiture fait ici son apparition. Carrossée de blanc. elle fil à 
me alure incroyable. À vous de à doubler pour ensuite jouer avec ll. 


La grande nouveauté de AR. Revolution. la présence d'un 
roviseur. Grâce à lui vous pourrez toujours bloquer 
éventuels adversaires. 


© graphisme <©> durée de vie 
identiques au premier R.R.. mais superbes On se lasse des circuits 


A4 musique et son £- originalité 
Toujours aussi folles et délirantes Original comme une suite peut l'être 


écran une nouvelle fenêtre. Dans le jargon des 
automobilistes, on appelle ça un rétroviseur. 
Bien qu'il ne serve que peu dans la réalité si 
l'on en croit notre expérience du quotidien, ce 
rétro-là s'avère être plus qu'utile dans le jeu. Il 
vous permet en effet de réaliser quelques 
belles queues de poisson dont vos concurrents 
se souviendront. Surtout si ceux-ci sont 
humains ! Là est l'autre grande innovation de 
R.R. Revolution : la possibilité de jouer à deux 
simultanément par le biais du link PlayStation 


AA. ce sont aussi des carambolages. Dommage qu les voitures 
ne seretoument pas _ Sel inconvénient. cela vous ralenti Les 
amateurs de simulaions risquent de ne pas apprécier. 


jouabilité 


glisse plus qu'elle ne roule 


@ présentation 
Une vue 


Bien entendu, il faut se munir au préalable de 
deux jeux, deux consoles, deux télévisions et, 
histoire de bien rire, de deux joueurs. Les deux 
pilotes se retrouvent alors propulsés simulta- 
nément sur les mêmes circuits. Vous imaginez 
d'ici l'ambiance. Et puis, si vous ne l'imaginez 
pas. vous pouvez toujours demander à vos amis 
de l'imaginer et de vous raconter. Ou bien 
vous pouvez essayer directement le jeu. Avec 
trois niveaux de difficulté et trois pistes que 
l'on visite dans un sens, puis dans l'autre, puis 
en mode “miroir”, il y a tout de même de quoi 
faire. À noter à ce propos que les astuces du 
premier R.R. s'appliquent en quasi-totalité à 
cette séquelle. Pas très original, mais l'origina- 
lité n'est certainement pas le point fort de ce 
jeu. Reste qu'on s'amuse, beaucoup même, et 
que deux joueurs peuvent enfin se retrouver 
en lice pour y “discuter entre hommes”. On ne 
rigole plus... ou enfin si... bref, à vous de voir et 
d'essayer cette nouvelle mouture d'un jeu best- 
seller en 1995 


£a 
0° 17000 


4] ;,, 52 


écouvri et redécaunri les CCS. 


Dans LA Rerolfion. vaes jee de jour de mot à aude où bien à 
18 tombée de la nut Satan de MFErenc es de Wmmesié pour 


en résumé 


Ahtez ous les aliens 
Pour obtenir 
de narreaux vécues 


Au démarrage. faites un demi-tour él lancez 
vous à plus de 100 km/h dans Le mur pour 
louer en mode ‘miroir 


48 5 


Dépassez là voure note 
pour ensuie joues avec ele. 


Astucieux mais pas original 
Le jeu propese Sésanmers pessenrs veaux de 
GHficuité. Selon le mas CS 1 nee du CCR 
varie. Ceite aptes permet de met le es à à partée 
02 es ls jouenrs DRE es DOS deuËs 
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dans le 
fauteuil 
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termaée le dns 
28 votre Germe tOUr 
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EDITEUR : INTERPLAY! 
DisPONIBLE EN Mars 1996 


— 


; 
Plongée e ne sais pas si, au cours des dernières  laissez-moi vous dire tout de suite que Descent 
au coeur années. vous avez pu passer au travers de sur PlayStation est tout bonnement excellent. 
, Descent. Je ne pense pas. Le jeu est tout 
de l'enfer 


nouveau sur PlayStation, mais le titre est déjà 
chargé d'une lourde réputation (une bonne, 
j'veux dire). Descent a fait un tabac sur PC, 
inaugurant d'ailleurs les lancements via Internet 
maintenant très prisés. Mais bref de bref, 
n'attendons pas une ligne de plus pour foutre la 
tronche dans la version qui nous intéresse, et 


J'ai la tête qui tourne... 


Le concept de départ du jeu — de tout départ — 
n'est pas nouveau, et le lien de parenté avec la série 
des Doom est indéniable : un jeu en 3D, des 
couloirs texturés, des armes, des munitions, des 
bonus, et des tas et des tas d'ennemis à massacrer, 
Un jeu de Gros Bill. Du carnage. On aime ça, nom 


technique 
descent 


Son en = Steréo 
Nombre 
de joueurs =æ- 2 joueurs (en link) 
Genre =æ Action 
Editeur => Interplay 
Continues =æ> Non 
Après une demi 
| heure de jeu => 2 niveaux à peine! 
Niveaux de 
| difficulté mg 3 
| Distributeur =æ C.1.C 


Allez. un peht peu d'humanité dans le monde 
brutal de Descent: quand vous avez une petite 
seconde. entre deux carmages. délivrez 
quelques ofages 


Memory Card => Qui 


Sortez vainqueur 


Dans chaque niveau. vous devrez repérer et 
détruire le réacteur 


pus trouves là sarhe en un temps record pour 
ne pas exploser avec la base ennemie 


Vous réussirez alors, peut-être à vous échapper 


© graphisme 

Les textures sont souvent superbes 
AA musique et son <- originalité © présentation 
Techno-boum-boum très chouette Une bonne variation de Doom O Une bonne intro. À voir. 


Les effets de profondeur et de 30 sont encore plus frappants quand certains murs Set jours 
camme ur cette photo. C'est beau. surtout quand on fonce comme une ordre. 


<©> durée de vie 
Assez difficile 


de Dieu, on aime ça. Mais l'apport intéressant de 
Descent — la bonne claque dans la tronche — vient 
des rotations : vous n'êtes plus cloué au sol, mais 
bel et bien libre de tourner dans tous les sens, ça 
scrolle partout, c'est animé à 360 degrés. 
Évidemment, on ne pouvait mettre un être humain 
tout bête avec ses jambes comme héros du jeu 
avec de telles options. Du coup, vous dirigez un 
vaisseau, futuriste, un petit chasseur extrêmement 
maniable et surtout faisant fi de la gravité. En fait, 
dans Descent, le haut et le bas, la gauche et la droite 
n'existent bientôt plus, vous êtes immergé dans le 
monde, plongé dans la 3D pure. Avec le sourire. 
Mais qu'est-ce qu'il faut faire ? Je vous fais grâce du 
scénario du jeu, qui n'est qu'un prétexte ridicule à 
toujours plus de massacres. Dans chaque niveau, 
vous devez foncer à travers des couloirs et des 
salles, trouver un bon gros réacteur qui alimente la 
base de vos ennemis dans laquelle vous évoluez à 
ce moment-là, le détruire et essayer de ressortir 
rapidement pour rester entier. C'est tout bête. 
Tout bête mais pas si simple. D'abord, vous 
imaginez bien que vous n'êtes pas seul. Vos 
ennemis sont nombreux, méchants et armés. 
D'autre part, les niveaux ne sont pas des exemples 
de simplicité, les couloirs partent dans tous les 
sens, bien décidés à vous perdre et vous rendre 
fou. Ça marche assez bien d'ailleurs. De plus, ah 
ah, certains couloirs, certaines salles sont bloqués 
par des portes qui elles-mêmes nécessitent des 
passes de couleurs particulières pour s'ouvrir. 
Voilà, ça y est, vous êtes fou. 

Les animations sont rapides, la PlayStation excelle 
décidément joyeusement pour afficher de la 3D 
texturée, le tout étant très coloré tout en gardant 
une ambiance sombre qui sied bien au jeu. Les 
niveaux sont prise de tête à souhait, et 
agréablement agencés puisque effectivement de 
plus en plus difficiles. 


PO en résumé 
Étonnamment maniable 


Si vous êtes de ces chanceux qui ont un voisin de 
palier qui possède aussi une PlayStation, et que, roi 
de la diplomatie, vous réussissez à lui faire acheter 
Descent en même temps que vous, paf, vous 
pourrez jouer à deux en mode “link”. Est-il 
nécessaire de décrire combien les parties 
deviennent alors absolument géniales ? 

Descent est donc un très bon jeu, roi du carnage 
bien foutu techniquement et agréable à manipuler 
malgré les très nombreux boutons à utiliser, Très 
nombreux ? Tous, carrément. Qu'est-ce que je 
fais, je vous le conseille vivement ? Oui, oui, sans 
hésiter ! 


Quelques armes à récupérer genre deux 
beaux missiles. et surtout, le passe bleu 
quivous permettra d'ouvo les portes de 
même couleur. 


L'intra façon images de synthèse est vraiment très bien réalisée. avec de jois mouvements de CamÉTE des pErSaRRaQES DEMÉTIQUES 
presque humains et une ambiance sombre tout ce qu'il y à de plus tripan!. Ele se éénagte malhenresement das one senle DiècE. On 
l'aurai aumés pes ranés 
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Les Stars au complet 
aie version de Road Bash pragese des graphismes Irès sHyiSES qui auront le 
mérite de vous ameser. Encre faut-A que vous ayez de lhomour 


par Ji 


à 


EDITEUR : ELECTRONIC ARTS 
DISPONIBLE EN Mars 1996 


résent depuis de longues années sur 
d'autres consoles de jeux, Road Rash s'est petit à 
petit hissé au rang des mythes des jeux vidéo. Plus 
qu'un jeu, Road Rash c'est avant tout un style de 
vie — une philosophie, serait-on tenté de dire. De 
la bière, quelques jolies minettes, des grands 
coups de chaîne dans la tronche et des motos 
d'enfer en route pour la damnation éternelle. 
Voilà Road Rash ! “Tout un programme”, songez- 
vous alors que les adeptes de la non-violence 
s'érigent en dignes apôtres de la paix. Et encore, 
vous ne savez pas tout ! 
Bien que le titre de ce jeu ne comporte pas le 
mot «racing» où «motocross championship», 
Road Rash s'avère être avant toute chose une 
course de vitesse. Où sont donc passés les coups 
de chaîne et les jolies minettes dont je vous par- 


lais à l'instant ? Pas d'inquiétude, nous y revien- 
drons. Dans ce jeu, il faut avant tout, pour gagner 


technique 
road rash 


Son en => Dolby Surround 
Nombre 
de joueurs = 1 
Genre =æ Action 
Editeur we Electronie Arts 
Continues ge inFinis 
Après une demi- 
heure de jeu =æ 4 pistes en tête 
Niveaux de 
difficulté ge 5 
Distributeur =» Electronic Arts 
Memory Card => Oui 
Disponibilité =» Mars 96 


Un beau sourire qu vous met ut de suie dans l'ambiance 
Très particulière du jeu. 


Al & Quelques grammes de brutes dans un monde morose 


ui Bruner comme vous ne l'avez 
famais 


- car là est bien le but de tout jeu - terminer 
toute une série de courses, en tête si possible, 
dans les trois premiers dans le pire des cas. Ces 
circuits sont au nombre de cinq. Vous voici 
baladé entre des routes urbaines, des autoroutes 
en pleine campagne ou bien des “deux voies" 
perdues au fin fond d'un canyon. Cinq pistes, cinq 
décors différents. Jusque-là, tout le monde suit le 
calcul. Histoire de mettre de l'ambiance, une 
quinzaine d'autres concurrents seront au départ. 


-N'écrasez pas la vieille !_ 
Vous allez sans doute rire en apprenant qu'eux 
aussi veulent arriver en tête de ces satanées 
courses. Comme si ça ne suffisait pas, les autres 
automobilistes seront aussi de la partie. Eux ne 
veulent pas gagner, oh non ! Ils veulent simple- 
ment rentrer chez eux et regarder tranquillement 
Jacques Pradel et la créature de Rosewell dans un 


Road Rash PlayStation, ce sont aussi 

des séquences cinémaliques qui 

viennent agrémenter le jeu. Vous allez voir 

ce que c'est que l'ambiance bière, moto files! 


La police est aussi del parie Heureusement. histoire de ne pas 
mal vivre la chose. vous aurez la possibilité de donner un petit coup 
[de chaine 1 à notre ami l'officier. Cestune coutume dans la pce. 


© graphisme O) <©r durée de vie 
Plus de variété aurait été la bienvenue On fait hélas vite le tour. 
O <- originalité 
identique - en mieux - à ESPN 


44 musique et son 
Des musiques “rock” très bonnes 


Un carambolage 
Comme vous 
m'enverrez 
ul part aileurs | 
ours sprites 
en zoom, action et 
musiques toujours 
aussi folles. 


nouveau sketch inoubliable. Pressés comme ils 
sont, ils ne font pas gaffe À vous, et patatras vous 
voilà en train de faire un vol plané dans les planta- 
tions de choux ! C'est aussi ça, Road Rash. Mais 
comme si ça ne suffisait pas, il va aussi falloir se 
coltiner les piétons. Ah, les piétons ! 
Contrairement au véhicule d'une tonne et plus, le 
piéton est meuble... comprenez par là qu'il 
s'écrase facilement. Une chance ! Néanmoins, 
faites gaffe à la vieille. Soyez humain. 

Vous le comprenez, dans Road Rash il y a de 
l'ambiance. Ajoutez quelques armes à utiliser 
contre les concurrents les moins urbains 
(matraque, chaîne...) et vous vous retrouverez 
alors avec un jeu de course qui ressemble à s'y 
méprendre à un jeu de baston 

Vous avez gagné, Road Rash c'est tout ça ! 
Seulement, on aurait aimé pouvoir y jouer à deux 


jouabilité 
Des coups simples à réaliser 


OR MI 
Des séquences vidéo drôles O) 


simultanément. L'un après l'autre, c'est assez 
frustrant. Et puis, comment faire comprendre à 
votre prof de philo que «l'homme est un loup 
pour l'homme» («homo homini lupus») sans une 
bonne partie de Road Rash ? Pas de mode réseau 
au programme non plus. Youhou, les gars 
d'Electronic Arts ! On ne vous avait pas dit qu'il y 
avait un link PlayStation ? Heureusement, et 
même seul, l'ambiance est tout simplement 
géniale grâce, en grande partie, aux musiques très 
«rocko» qui accompagnent le jeu. Les courses se 
suivent, se ressemblent il est vrai, mais procurent 
de vraies sensations. Les effets de dénivelés et de 
vitesse sont à ce titre excellemment bien rendus. 
On se régale, et ce même si l'animation n'est pas 
un modèle de fluidité. Et puis, pouvoir bastonner 
tous ces crétins qui ne savent pas rouler, c'est un 
plaisir sans nom 


en résumé 


mesure de votre 


Progression, 
achelez-vous 
des mots de 
plus en plus 
puissantes 
Sensations 

fortes 
garanties. 


Finirla course, oui mais 
avec panache | Pour 
aftraper des armes, 
frappez vote adversaire et 
Subfiisez-lui son gourdin 


Player1 Cydney Player 
4 10 M2. 4 # 


Un piéton ! En voilà un qui risque definir dans un drôle d'état. Selon le niveau teint. les circuis resteront ideniques maïs seront beaucoup pus longs. Côté 


ifficulté. il faut absolument commencer au niveau 3 pour ne pas finir le jeu trop vite. 
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ur Plays Station 


Tel un village gaulois 


perdu au fond des bois et 
entouré d'une horde 
sauvage de romains, Sony 


Psygnosis > Inter 


résiste vaille 


nent à 
l'envahisseur. En France 


| comme outre-Manche, 


les clones de Monsieur 


Vincent se multiplient/et 
de leurs doigts agilés, ne 


de concevoir des 


jeux du meilleur acabit 
| "WipEout”, "Destruction 
Derby", 


razy Ivan" 


"Assault Ris Autant 


de titres qui ne laissent 
pas indifférents les 
possesseurs de consoles 
32 bits performantes 
Les Yakuzas n'ont 
décidément qu'à bien se 


tenir, surtout lorsque l'on 


| sait que le meilleur reste 


encore avenir ! 


À trois heures de 
Manchester, le nouveau 
| Home, Sweet Home de 
Sony Interactive 

Angleterre, se trouvent 
les locaux de la branche 


française de la société. Et 


cette fois (cocorico !), ces par BENJAM 


pages racontent les 


nd power 5» 0 


de compatriotes en passe 


de sortir le best of the | 


best des jeux de 


| simulation de 
footchball" sur 
| PlayStation. Son nom : 


| "Adidas Power Soccer 


quipe de programmeurs, gra- | 
L phistes et producteurs dont la 
moyenne d'âge est de 25 ans s'est 
attelée au projet il y a près d'une 
quinzaine de mois, Depuis, ils ne dorment plus et 
oient des joueurs de foot partout ! La déduc- 
ion paraît des plus logiques lorsque l'on se 
retrouve face au petit chef-d'œuvre dont la sor- 
le officielle est prévue pour le mois de mai. "Le 
ouci du détail" est sans doute l'une des expres- 
ons qu'ils ont entendu des millions de fois au 
ours de l'année passée. Tels des moines reclus 
dans une abbaye de Neuilly-sur-Seine dans la 
région parisienne, ils ont travaillé sur le jeu sans | 
jamais voir le jour, ou presque. Deux d'entre | 
ux, les yeux rougis par des heures d'exposition | 


aux photons, les cheveux hirsutes, ont cependant 
bien voulu nous dévoiler le produit, en avant- 
première” Après cinq minutes de jeu en mode 
arcade < le plus facile d'accès et le plus amusant à 
cause de la multitude des coups spéciaux — le 
joueur fanatique de football, l'abonné à la chaîne 
cryptée, tombe sous le charme. Comprenez- 
nous : chaque joueur en 3D (pas question de 
jouer avec des sprites en 2D cette fois) possède 
dix caractéristiques distinctes à gérer sur le ter- 
rain. S'il est fatigué (la fatigue est représentée à 
l'écran par une barre d'énergie), il faut penser à 
le remplacer. S'il n'est pas suffisamment bon en 
attaque, il doit céder la place à un joueur 
meilleur que lui ou succéder à un défenseur 
moins qualifié. Trois pays, vingt-cinq équipes par 
pays composées de onze joueurs et cinq rempla- 
çants, et pour chaque joueur les mêmes cafacté- 
ristiques, les mêmes distinctions. 


HTHE 3 STRIPES RAR 
: — - 


our les presbytes, une multitude 
P d'angles de vue et de caméras sont 

à disposition. Au total, seize camé- 

ramen couvrent l'événement ! Si 
principalement. le terrain peut se voir de quatre 
façons différentes, les zooms some multiples et 
variés. Suffisamment en tout cas pour se rendre 
compte que les joueurs. tous sans exception, 
sont en vraie 30. Chaque pett être en maillot 
comprend entre 190 et 300 facectes suivant le 
zoom effectué (plus lon se trouve près d'un 
joueur, plus le nombre de facettes est élevé). À 
vrai dire, le seul et unique élément du décor à 
être en deux le ballon. 
Extraordinaire ! N n'y 2 aucun ralentissement 
notoire à déplorer malgré la présence de seize à 


dimensions est 


[mepariss | 


Yingt joueurs simultanément sur le gazon, lorsque 
la camëra s'élève pour une meilleure vue d'en- 
semble. Surtout si c'est pour voir l'équipe Sony - 
Psygnosis - Interactive se faire battre à plate cou- 
ture par une quelconque équipe de France, 
d'Angleterre ou d'Allemagne ! Preuve s'il en faut 
que les concepteurs d'Adidas Power Soccer" ne 
se prennent pas au sérieux, l'équipe à leur effigie 
ne figurant pas parmi les meilleures de la liste, loin 
de là. 


—"Passe-moi le rouge __ 
_à lèvre ! 


insi, pour commenter les matchs et 

les exploits spectaculaires de la mul- 

A titude de sportifs surentraînés - et 
bien bâtis - pas moins de 250 mêgas 

de voix off ont été enregistrés. Les cent-vingt ani- 
mations différentes au rythme de vingt-cinq 
images par seconde sont tantôt décortiquées par 
de faux “Jean-Mimi” et “Tout à fait Thierry”, tan- 
tôt par de charmantes commentatrices qui ne 
connaissent rien au foot. Les critiques et les 
vannes, variées et nombreuses, sont donc mon- 


PlayStation 


naie courante dans le jeu. Pour les bilingues et 
vrilingues, il est éventuellement possible de laisser 
intervenir des commentateurs anglais et alle- 
mands, en sachant que les éléments de la gent 
féminine british ayant prêté leur voix sont 
d'illustres humoristes. Tous les ingrédients sont 
donc réunis pour des parties de foot endiablées 
rythmées par le bruit des tambours, des sifflets 
ou d'une musique signée du groupe techno 
Apollo 440. La hola à domicile, c'est pour très 
bientôt ! 


— Adidas et l'LA. 


armi toutes les choses à retenir 

P d''Adidas Power Soccer", il en est 
certaines plus importantes que 

d'autres. Par exemple, le fait 

qu'Adidas figure au générique n'est pas le fruit du 
hasard. La célèbre compagnie a longtemps cogité | 
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EST-CE QUE JE 


Présentation de la “jeune” 


équipe de production du jeu 


Dominique "BRODY" BIELHER. 
Explication du surnom : Souvent appelé "The Boss", Dominique Bièhler préfère le petit sobri- 
quét "Brody", raccourci de Brôderbund, sôciété de développement anglaise de renom au sein 
de laquelle ce Chief Producer émérite a longgemps travaillé 


JEAN-BAPTISTE "MONSIEUR MAGNIFIQUE" BOLCATO. 
Explication du surnom : Ayant prêté sa voix pour les commentaires français présents dans le 
jeu, sa réplique préférée - que vous pourrez bientôt entendre chez vous - n'est autre que : 
“Mâââgnifique !!!" 


ALEXIS "RAM-BOOST" LE SEIGNEUR. 
Explication du surnom : L'homme qui boost la Ram, tout simplement. C'est fort utile lorsque le 
travail s'effectue sur une console dont la Ram n'excède pas 2 mégas. 


PHILIPPE “MONSIEUR J'EN A1 DES FRISSONS" SOUCHET. 
Explication du surnom : Même remarque que pour "Monsieur Magnifique", Philippe Souchet En 
tant que collaborateur et commentateur hors pair, la phrase favorite de ce programmeur êst : 
"J'en aialaia des FRissons ! (Mieux vaut s'appliq{èr pour la prononciation) 


JEAN-MICHEL "JMV WAS HERE..." VOURGERE. 
Explication du surnom : Cet homme signe plus vite que son ombre. Chaque fois qu'il débugge 
et passe sur un ordinateur, il ne peut s'empéther de laisser une trac 


JEAN-CHRYSOSTOME "GRABO" LEPERCQUE. 

Explication du surnom : "Grabo" ou le nom de l'un des Insektors - le plus coriace dirons- 
hous - de la série télévisée entièrement en images de synthèse qui passe actuellement sur 
les écrans. 


FRANCK-NOEL "FRANCKYSURE" 
LAPIERRE. 

Explication du surnom 
Surtout ne pas oublier d'appo- 
ser la lettre “c" ayañt le "k" 
dans ce surnom qui signifie sim- 
plement que Franck-Noël est 
un grand fan de surf ! 


Sabine "Celle qui rit quand on la. 
taquine” Humeau. 

Evphcstion du eurnom : L'une der 
deux voix féminines françaises 
présentes\dans le CD. Elle joue 
très bien les commentatrices &e 
choc, surtout après deux ou © 
bières dans le\nez (référez-vo 

la photo pôur comprendre 
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French Studio 


et hésité avant de conclure un partenariat avec 
Sony Interactive, convaincue que le jeu français 
est actuellement la meilleure simulation de foot 
toutes consoles confondues. Un détail à ne pas 
négliger lors de son acquisition en magasin ! Si le 
jeu paraît aussi réaliste, cela vient sans doute de 
l'emploi - abusif, tant mieux - de la Motion 
Capture, cette technique qui sert à retranscrire 
avec exactitude les mouvements d'un être 
humain ou d'un animal dans un logiciel. “La fin 
justifie les moyens”, comme dirait l'autre ! 


—Eootball et intelligence _ 


nfin, dernier point fort du jeu : l'in- 
telligence artificielle poussée à son 
E extrême. Pour la première fois dans 
une simulation de cette sorte, les 
joueurs présents sur le terrain anticipent l'action. 
Les programmeurs leur en ont donné les moyens ! AP TRISONCIN NE PAMUOURGERE MN 4 
Par conséquent, Vous ne serez pas surpris de voir 
un attaquant préparer une reprise de volée ou un 
coup de pied retourné peu de temps-avant-l'arri—| 
BUTNEUAT IP vée du ballon sur le bout de la chaussure. La | 
AIT _— France se rebelle pour le meilleur-ét, espérons-le, 
L- 2 pas pour le pire. Parmi les six projets de Sony 
Interactive en cours, deux jeux prévus sur 
PlayStation — en plus de “La Cité des enfants per- 
dus” qui s'annonce fabüleux — laissent présager 
d'agréables surprises. Une adaptation fidèle de 
l'un des romans fantastiques d'H.G. Wells serait 
au programme. À vous de deviner lequel ! 
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FANMROUSSEL 


LORS DE LA PROGRAM- 


MATION DU JEU, L'ÉQU 


PE FUT CONFRO! 


EA 
UNE SÉRIE DE BUGS 
ÉTONNANTS, IMAGINEZ 
LE TOPO : L'UN DE VOS 
AVANTS-CENTRES, LA 
LANGUE PENDANTE EF 
LES PIEDS CLOUS AL 
SOL TANT LA FATIGUE LE 
SUBMERGE, NÉ DEMAN- 


DE QU'À POSER SON AR- 


RIERE?TRAIN SUR LE 
BANC PE TOUCHE, LE 
TEMPS DÉ RÉCUPÉRER DE 


SES ÉMOTIONS. VOUS 


DÉCIDEZ EN TOUTE LO: 
GIQUE DE LUI OFFRIR 
QUELQUES MINUTES DE 


REPOS ET ENVOYEZ UN 
REMPLAÇANT À SA PLACE 
(.P.P. PAR EXEMPLE) 
SEULEMENT VOILA | At 
MOMENT DE SE TAPER 
DANS LA MAIN, LES DEUX 
JOUEURS SE HEURTENT 
DE PLEIN FOUET, ET LA 
CONSOLE N'AYANT PAS 
ENCORE APPRIS À GÉRER 
CORRECTEMENT CE TYPE 
DE COLLISION, OFFRE 
UN SPECTACLE AUSSI AF 
FLIGEANT QU'HILARANT 
"NOUS POUVIONS LES 
VOIR COURIR SUR PLACE 
ET SE RENTRER DEDANS 
SANS POUVOIR SE DÉPAS- 
SER. DE VRAIS ANIMAUX 
DE LABORATOIRE !", AF- 
FIRME JEAN-BAPTISTE 
BOLCATO. "C'EST POUR- 
QUOI NOUS AVONS RAPI- 
DEMENT MODIFIÉ ET 
AMÉLIORÉ LES TRAJEC- 
TOIRES DE COURSE DES 
PERSONNAGES SUR LE 
TERRAIN, AU MOMENT 


DES REMPLACEMENTS ! 


question 


Et des réponse 


Dominique Biehler, Chief Producer sans lequel Adidas Power Soccer" n'aurait pas vu le 
jour, s'exprime. 

PlayStation Magazine + Quel a été votre rôle au cours des quinze mois de conception du jeu ? 
Dominique Biehler : Je me suis principalement occupé de la gestion des fonds nécessaires à 
l'élaboration du jeu et de l'encadrement de l'équipe. J'ai choisi chaque élément de cette 
équipe en fonction de leurs compétences et non pas suivant leur intérêt pour le foot, au 
contraire Je pense que des passionnés de foot n'auraient pas eu le même regard objectif que 
ceux qui ont collaboré au projet. 

PSM : L'idée d'un jeu de foot sur PlayStation vient de vous, à l'origine ? 

DB. : J'aime le foot. J'ai beaucoup joué à "Sensible Soccer” et "Kick Off' sur Amiga sans avoir 
jamais retrouvé les mêmes sensations de jeu sur une autre simulation, quelle que soit la 
console. Si bien que le jour où je me suis retrouvé responsable d'un budget chez Sony 
Interactive, je me suis dit : "Pourquoi ne pas essayer de réaliser la meilleure simulation de 
football jamais vue sur console de jeux ?" 

PSM : Pourquoi ne pas vous être lancé dans un jeu d'aventure ou un jeu de combat ? 

D.8. : Parce que je crois qu'un jeu de foot est le meilleur moyen de montrer les capacités de 
la PlayStation. Le souci du détail, l'intelligence artificielle, la 3D, etc., sont autant de para- 
mètres à gérer qui, si c'est bien fait, prouvent que cette console est la meilleure du marché. 
PSM : Quelle est la chose dont vous êtes le plus fier dans “Adidas Power Soccer" ? 

D.8. : Contrairement aux autres simulations, il y a plusieurs façons de marquer. Mais ce n'est 
pas tout ! Il faut ajouter à cela le fait que l'on puisse vraiment mettre au point une tactique 
pour gagner, de même que la différence fondamentale qui existe entre chacun des 1 200 (!!!) 
joueurs inclus dans le jeu 

PSM : Pourriez-vous définir le jeu en un mot ? 

D.8. : Fun. 

PSM : En une phrase ? 

D.8. : Il faut l'essayer pour l'adopter. Même les filles peuvent y jouer ! 
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ne joue pas que sur Îles mots 


Avec 
eTout baigne», et plus 
récemment «Tranquille», deux hits 
repris par toute une génération d'ados, le 
rappeur Mi Ik, 26 ans et toutes ses dents, 
emprunte d'un pos insouciant le chemin de la gloire. 
Nostalgique, mélancolique et néanmoins très cool, il est 
Venu nous rendre visite par une journée pluvieuse dul 
Mois de février. Pourquoi ? Simplement pour nou: 
montrer sa maîtrise des paddles de la PlayStation quand 
il s'agit de coller un but sur l'un des terrains de foot 


af 


EBAvant tout, une question qui nous tient tous à 
Cœur. Au sujet de la chanson - du hit, devr: 
on dire - «Tout baigne», Ménélik et les bai- 
gnoires, c'est une longue histoire d'amour ? 

(Rires) Non, ce n'est pas forcément une grande 
histoire d'amour, bien que j'aime particulièrement 
me prélasser dans les baïgnoïres. C'est juste une 
expression que j'emploie souvent. La chanson 
remonte à une époque où tout allait carrément 
bien. Je me disais : «Tout baigne !» Quant à la 
relation avec l'eau... Peut-être que je m'imaginais 
plongeant la tête dans une fontaine d'eau fraîche 
au moment d'écrire les paroles ! 

BHEt aujourd'hui, tout continue de baigner pour toi ? 

Tout va plutôt bien, et cependant j'ai énormément 

de choses à faire en ce moment. L'expression 

“Tout baigne» ne s'applique pas vraiment à la 

Situation, Mais je ne m'en plains pas, car cela 

Prouve que je suis sollicité, ce qui est positif. 


0 
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EcTranquille», cela fait également partie des 
expressions dont tu te sers souvent ? 

Le titre de ce single (NDLR : dont le clip passe en 

ce moment sur les chaînes musicales) est pour 

moi une sorte de leitmotiv Chaque fois que 

quelqu'un me demande si Ça va, même si je n'ai 

pas forcément le moral, je réponds : «Tranquille 1» 

C'est mon état d'esprit. Le terme ne signifie pas 

Pour autant que tout va pour le mieux. || sous- 

entend que j'attends d'être dans une meilleure 

Situation, plus sympa, moins stressante. 

EUn exemple ? 

Dans la chanson, je raconte de quelle manière j'ai 

réussi à convaincre la maison de disques de me 

donner la chance de sortir l'album. En fait, tout se 

fait petit à petit et il ne faut surtout pas être pressé 

dans ce milieu. Y aller «tranquille» ! 

EOuand t'es-tu lancé dans la chanson ? 

Mon premier CD est sorti il y a près de quatre ans. 


«Fifa “96». Eh oui, notre ami ne se contente pas 
e jouer les chantres, il joue tout court et 
témoigne pour nous. 


par Benjamin Janssens 


EXPourquoi avoir choisi le rap pour t'exprimer ? 
C'est pour moi le meilleur moyen que j'ai trouvé 
pour dire tout ce que j'ai sur le cœur ou qui me 
passe par la tête. Je n'ai pas de sujet de prédilec: 
tion et je raconte un peu ma vie J'évoque la pluie 
et le beau temps, mes problèmes, mes soucis 
amoureux, la vie en général. C'est parfois triste, je 
l'admets. Mais lorsque je me trouve dans un état 
de tristesse ou de mélancolie, je suis beaucoup 
plus inspiré. L'introspection devient plus facile 
Joyeux, j'ai forcément envie de faire autre chose 
que d'écrire. 

EiT'es-tu fixé un objectif dans la chanson ? 
J'aimerais vraiment sortir un album dans lequel 
l'aurais écrit à la fois les paroles des chansons et 
composé la musique. Je me suis mis à la musique 
il y a peu, et c'est aujourd'hui une passion, Je 
m'exerce sur quelques morceaux, et j'espère sin- 
cèrement concevoir un album de À à Z. + 
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100 % et non pas à 80 ou 70 %! 
Mon second objectif serait de 
produire, via mon propre label, 
les petits jeunes qui habitent mon 
quartier. Ils se débrouillent bien. 
Eui inspire ? 
Tout a commencé alors que 
j'étais un fervent auditeur de 
Radio Nova. À l'époque, la pro- 
grammation comprenait beau- 
coup de «free style» en langue 
française, natu- 
rellement. Enormément de rappeurs 
s'y sont produits, et sur le chemin 
de l'école, c'est ce que j'écoutais, 
inlassablement. Le deuxième fait 
marquant fut une émission TV dans 
laquelle s'époumonait Lionel D. J'ai 
adoré son texte, la façon dont il 
avait été construit, et cela m'a 
convaincu de me lancer dans le 
rap. || y avait MC Solar aussi, Le 
groupe venait juste de faire une 
percée avec «Bouge de là !». 
EXSi on te proposait de prêter ta voix pour la 
bande-son d'un jeu vidéo, accepterais-tu ? 
Sans aucun problème. Dans un jeu hip-hop, pour- 
quoi pas ? 
Elles jeux vidéo, pour toi, c'est une passion ou 
un loisir ? 
C'est avant tout un loisir, bien que je finisse par 
m'attacher beaucoup à certains jeux comme 
«Super Sidekicks», jeu de foot sur Néo Géo. J'ai 
adoré, même si je préfère les vraies simulations. 
J'aime beaucoup aussi les jeux de baston. En fait, 
les jeux vidéo sont un loisir qui se transforme en 
passion quand le jeu me plaît vraiment. 
ESurtout s'il s’agit d'un jeu de foot ? 
Le foot est plus qu'une passion pour moi, c'est une 
raison de vivre. Je jouais au foot dans un club 
avant de me lancer dans la musique. J'étais avant- 
centre à Bobigny. Un ballon entre les pieds, j'ai 
sans cesse envie de jouer, de dribler, de m'amuser 
avec. Je ne rate pas un match intéressant à la 
télévision. 
EXTu as des idoles ? 
Pelé et Eder dans l'équipe du Brésil (NDLR : «il avait 
une frappe de mûle 1», affirment les spécialistes 
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= Etre à l'origine des titres à | présents à la rédaction). D'une manière générale, 


j'aime le beau jeu, c'est tout. Je trouve d'ailleurs 
qu'il a tendance à s'améliorer en ce moment. 
E Selon toi, qu'est-ce qu'un bon jeu ? 
Un jeu qui n'est pas compliqué à jouer. Si, comme 
dans «Mortal Kombat», il faut appuyer simultané- 
ment sur une demi-douzaine de boutons pour don- 
ner un petit coup de poing, le jeu ne mérite pas 
mon intérêt. Je suis pour les combinaisons 
simples. «Tekken» se situe à la limite. 
E3Si on te donnait dix millions de francs pour 
faire un jeu vidéo, tu ferais quoi ? 
Le sujet : une guérilla urbaine entre 
flics, voyous et gens normaux, ou à 
peu près normaux. Je le verrais 
bien comme ça, le jeu de Menelik. 
Le jeu qui repousserait certaines 
limites, par exemple ! 
ELes flics te donnent des boutons ? 
Ils ne font pas franchement partie 
des personnes que j'apprécie le 
plus. J'ai déjà été confronté à cer- 
tains problèmes dans ma vie, qui font 
que j'éprouve une certaine méfiance 
à leur égard. Je ne 
pourrai jamais être en phase avec un 
policier, si c'est ce que tu veux dire. 
J'admets pourtant que certains fas- 
sent des efforts. Mais dans les 
grandes villes et la région parisienne, 
ils sont indéniablement plus vindica- 
tifs que partout ailleurs. 
EMénélik, héros de jeu vidéo, ça 
donnerait quoi ? 
Un super-héros en train de voler. 
EDonc, si tu dois choisir entre 
Mickey Mouse, Superman, 
Mamie Nova et PPDA, ce serait... 
Superman, forcément. Ou plutôt Spiderman. C'est 
mon personnage favori. J'adule l'Araignée. Je 
lisais ses aventures quand j'étais plus jeune. 
EATon surnom n'est pas Spiderman, quand même ? 
Non, mon entourage m'appelle souvent Oscar de 
la “minch”. Oscar, parce que c'est mon second 
prénom et de la “minch” parce que j'ai de la 
chance. L'expression vient de ma banlieue. 
EHEt Ménélik, en un mot, celui qui te définit le 
mieux ? 
Hip-hop. 


Parce que aimes bien danser ? 
C'est effectivement une autre façon d'exprimer ce: 
que je ressens, même si danser sur scène n'est 
pas du tout la même chose que danser dans une 
boîte de nuit. 

Eu apprécies les contacts physiques, alors ? 

Ça dépend sur quel genre de musique je danse... 

et aussi de ma partenaire. 

Eüuelle est la première chose que tu regardes|! 
chez une femme ? 

La silhouette, pour voir si l'ensemble est bien pro- 

portionné. 

EAdmettons qu'un jour, tu te lèves en te retrou- 
vant dans un corps de femme, quelle est la pre- 
mière chose que tu fais ? 

J'achète des serviettes hygiéniques. 

EXOn ne peut décemment pas terminer l'interview 
sur cette phrase !... Revenons à des choses 
plus sérieuses : quel est le slogan de Menelik ? 

Pas de panique. 

EEt son actualité ? 

Nous travaillons activement sur un autre album 

prévu pour le mois d'octobre. Je prépare égale- 

ment une série de concerts. Je serai d'ailleurs en 

Guadeloupe et en Martinique cou- 

rant mars. 

Dernières choses : Quels sont 
les secrets d'un bon rappeur ? 
Écouter beaucoup de rap améri- 
cain, Les chanteurs américains ont 
des idées dont il faut s'inspirer tout 
en conservant une certaine origina- 
lité. De toutes façons, il faut que les 
rappeurs se renouvellent sans 
cesse. Pour ce faire, le mouvement 
rap, les groupes doivent disposer 
de plus de 
moyens pour s'exprimer. Une 
émission TV serait l'idéal. Je 
suis prêt à en être l'animateur à 

n'importe quel prix. 

Eavec une tenue de rappeur 
adéquate ? 

Je ne vais pas mettre un pantalon 
moule-(censuré), évidemment. Ce 
ne serait pas dans le ton. En fait, 
je serai avec des vêtements 
amples, simples et je ne me pren- 
drai sûrement pas la tête. 


PHOTOS SOKTHA 


présentation du CD de démos 
Y 


VOUS NOUS L'AVIEZ RÉCLAME À CORPS ET 
À CRIS, VOUS NOUS MENACIEZ MEME DE 
DURES REPRÉSAILLES SI NOUS N'EN MET- 
TIONS PAS UN. SOUS LA PRESSION GÉNÉ- 
RALE, NOUS AVONS PRÉFÉRÉ CÉDER : IL Y 

AURA DÉSORMAIS, DANS CHAQUE NUMÉRO 

DE PLAYSTATION MAGAZINE, UN CD DE 


DÉMOS EXCL 


JOUABLES OU NON, 


ENTIEREMENT CONSACRE À VOTRE 


CONSOLE CHÉRIE. ALORS, HEUREUX(SES) ? 


EXTRA SHIELD 


d ' 


COMPUTER ENT. 
GENRE : COMBAT 2D Es 
PROGRAMME : DÉMO JOUABLE 


Mortal Kombat, on ne présente plus. 
Dans cette mouture n°3, issue de la 
version Arcade, et concoctée rien 
que pour vous, vous aurez l'immense 
privilège d'incarner les légendaires 
Sonya et Kano. À deux humains ou 
bien seul(e) contre la machine, les 
combats les plus gores sont permis 
et même conseillés ! L'un des attraits 
principaux de ce titre, c'est d'ailleurs 
le nombre de co 
génère : “fatalit. 
autres “friendshi 


” seront au rendez- 
vous des fans de baston ! 


Triangle : Coup de pied fort 
Carré : Coup de poing fort 
Rond : Coup de pied faible 
Croix : Coup de poing 
faible 
RI ou LI : Parade 
R2 ou L2 : Course 


Dans le dernier Round, pour réali- 
ser une Animalité, vous devez avoir 
préalablement réussi un Mercy 
Move. 

Sonya Animalité : près de 
l'adversaire, maincenez poing faible 
puis Arrière, Avant, Bas, Avant. 
Kano Animalité : près de l'adver- 
saire, maintenez poing fort, Gauche 
puis Gauche, Gauche 


Pour redonner de l'énergie à votre 
adversaire, appuyez sur “Course” 
(R2 ou L2) puis faites deux fois Bas. 


Pour réaliser ce joli tour de passe- 
passe, vous ne pouvez bloquer 
durant le round victorieux, et 
n'avez même pas besoin d'être à un 
endroit précis de l'écran. 

Sonya Friendship : Arrière, Avant, 
Arrière, Bas, Course. 

Kano Friendship : Coup de pied 
Faible, Course, Course, Coup de 
pied Fort. 


Même système que pour le Friendship. 
Sonya Babality : Bas, Bas, Avant, 
Coup de pied faible. 

Kano Babality : Avant, Avant, Bas, 
Bas, Coup de pied faible. 


(les boutons) 
A = Avant 
AR = Arrière 
H = Haut 

B = Bas 

G = Garde 
C = Course 


Fatalité n°1 : À environ la moitié de 
l'écran, maintenez G+C, H, H, AR, B. 
Fatalité n°2 : AR, À, B, B, C. 

Animalité : Près de l'adversaire, main- 
tenez coup de poing faible, AR, À, B, A. 
Friendship : AR, À, AR, B, C. 

Babaliy : B, B, À, coup de pied faible. 
Stage : À, À, B, coup de poing fort. 


Fatalité n°1 : Près de l'adversaire, main- 
tenez coup de poing faible, A, B, B, À. 
Fatalité n°2 : Coup de poing faible : G, 
G, coup de pied fort. 

Animalité : Près de l'adversaire, main- 
tenez coup de poing fort, puis G, G, G. 
Friendship : Coup de pied faible, C, C, 
coup de pied fort. 

Babality : À, À, B, B, coup de pied 
faible. 

Stage : H, H, AR, coup de pied faible. 


Si cette démo jouable vous a plu, 
sachez que Mortal Kombat 3 c'est 
aussi et surtout 14 combattants possé- 
dant chacun des coups spéciaux dignes 
des plus grands films de Gore. De plus, 
la conversion de l'Arcade sur la 32 bits 
de Sony est visuellement irrépro- 
chable. 


EDITEUR : BULLFROG 
GENRE : COURSE DE VAISSEAUX 


PROGRAMME : DÉMO JOUABLE 


Le premier jeu d'arcade pur et dur de 
chez Bullfrog est une course de vais- 
seaux futuristes, avec option shoot'em 
up! La perspective d'actions endiablées 
doit certainement vous chatouiller 
quelque part, n'est-ce pas ? Alors c'est 
parfait, c'est exactement ce qu'il vous 
faut. Nul besoin de vous dire que dans 
ce jeu, le but est de finir premier, en 
évitant les multiples adversaires qui 
essaieront de vous anéantir avant la fin 
de la course. Heureusement, vous 
pourrez facilement répliquer grâce aux 
nombreux bonus qui jonchent le sol, et 
les passages secrets qui sont légion 


Pour accéder aux différentes options 
de l'écran, utilisez les boutons Haut et 
Bas, et Gauche et Droite pour changer 
ces options. 


Start = Pause 
Start et Triangle = Quittez la course 
Select = Changez de vue 


Croix = Accélérez 
Rond = Décélérez 
Carré = Enclenchez Turbo 


Accélérer = bouton Haut du paddie 
Décélérer = bouton Bas du paddle 
Minigun = LI/L2 où Carré 

Missiles = RI/R2 ou Rond 

Turbo = Croix 

Pause = Start 


Single Race : concourez contre les 7 
vaisseaux contrôlés par la console. 
Clone Race : cette option va vous per- 
mettre de vous battre contre... vous- 
même ! En fait, il s'agit d'un mode 
“Time Trial” dans lequel, mis à part le 
premier tour où vous êtes seul, vous 
devrez à chacune des boucles suivantes 
réussir à faire mieux que lors de votre 
précédent passage 


Changer de nom : faites Droite ou 
Gauche à l'aide du paddle ; ensuite 
Haut ou Bas pour changer les lettres 
et le bouton Croix pour sélectionner 
la lettre 

Son : augmentez ou baissez le volume 
sonore. 

Sky : sélection d'une météo nuageuse 
ou non. 

Contrôles : choix entre contrôles 
“standard” ou “alternative”. 

Computer players : choix du nombre 
de compétiteurs-console. 


Dans la version complète, le jeu pos- 
sède 9 circuits bien distincts, situés en 


différents endroits qui sont autant de 
décors. Un mode “championnat” y est 
également inclus, de même qu'un 
“Death Match” qui ne vous obligera 
même pas à finir premier ! Un mode 
“deux joueurs” avec écran “splitté” fait 
également partie du lot. 

M 
GENRE ÉOURSE À AUTO 
PROGRAMME 
DÉMO TOURNANTE _ 


Le premier gros titre de la PlayStation 
est bel et bien Ridge Racer, plébiscité 
par des centaines de milliers de fans de 
par le monde, et notamment en France 
lors de sa sortie en septembre 95 
Cependant, pour ceux qui ne connai: 
traient pas ou qui envisagent sérieuse- 
ment l'achat de la console, alors cette 
démo tournante vous permettra de 
mieux apprécier les qualités graphiques 
en 3D mappée, la vitesse d'animation 
ahurissante, ainsi que les bruitages/ 
musiques complètement hallucinants 
de ce soft hors norme. 


Dans la version définitive, pour plus de 
plaisir, abattez tous les vaisseaux dans 
le jeu de dr du début. Vous aurez ainsi 


12 voitures différentes si vous réussis- 
sez le score parfait. Certes, le jeu ne 
possède qu'un seul et unique circuit, 
mais un tronçon viendra par la suite se 
greffer à lui. Vous pourrez d'ailleurs 
l'emprunter en “Time Trial” ou en 
mode “Grand Prix”. Bonne course ! 
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OT 


EDITEUR : COMPUTER 
ARTWORKS 

GENRE : IMAGES DE SYNTHÈSE 
PROGRAMME : 

RIEN QUE POUR VOS YEUX ! 


Les images que vous verrez dans cette 
courte séquence sont le résultat du 
travail d'un génial artiste du nom de 
William Latham, et sponsorisé par IBM 
lui-même, Des images d'une beauté 
rare, mises en mouvement et en musique 
de façon magistrale. Une façon comme 
une autre de s'évader, tout en conser- 
vant sa sacro-sainte PlayStation ! 


BULLETIN D’ABONNEME 


f renvoyer avec votre vent à PlayStation Abonnements - 90, rue de Flandre - TSA 21005 - 75947 Paris Cedex |! 
! PlayStation, le seul magazine régulier 
| ent dédié à votre console 


= “É: 

L nue an a (6 n°) pour 

1 )P Dans chaque 

L hnüméro, un 

L EXCIUSH PlayStation 

: AU LIEU DE 2947 contenañt des démos 

[ 

le Ÿ à V0 tpius de c 

i VOS jeux avant de 

l V JUN es acheter. # 

k 7 

i je m'abonne à PlayStation pour | an (6 n°) au arf exceptionnelée 199 F2 

D 24 soù ps de du Le joins mon règlemens à l'ordre de PlayStation par 
1 chèque bancaire ou postal C1 mandat-lettre. Le 3 

| FN É BE 

. Expire le Sigrature 

D Nom —___—_— 

É 

D Préron ———____—_——— = 

: Date de naissance Se:IM QF 

; Adresse : 

; Code postal : 


Abonnements. 


Ones l-o-n-g-u-e.s 


LE. 
+6 


les astuces sont plutôt orientées baston. histoire de commencer en finesse cette nouvelle année avec 
votre magazine favori. Au menu : du combat de titan avec Tekken, du eateh avec Wrestlemania et enfin 


du gore avee Mortal Kombat 3. Pour les Serial Gunners, Doom révèle ses secrets 
et Loaded vous met en transe. La plate-forme n'est pas non plus oubliée 
ssi 


avec entre autres Rayman et Gex. Les shoot them-up sont a 
présents avee Total Eclipse et Viewpoint. Décidément, tous 
les mois, on vous gâte ! Mais comme dirait ma concierge : 

“Ben, je fraï pas ça tous les jours !”, 


SARCE-K 


Nous vous dévoilons les coups inédits de Tekken qui feront de 
vous des surdoués de ce canonique jeu de baston. Vous Pourrez 
désormais épater vos copains et copines en vous targuant d'avoir 
terminé le jeu dans tous les modes. Finis les complexes des 
perdants, grâce à ce dossier vous serez un joueur neuf! 


Les coups inédits des 


LUNA TRE es 


DousLe Kick Hop : Carré+Croix 
Hip Toss : Triangle+Rond 
HEADBUTT : Avant, Avant, 
Carré+Triangle. 


DRAGON PUNCH : Avant, Bas, 
Diagonale avant bas, Carré. 
DousLe PUNCH : Carré, Triangle. 
SPINNING BACKHAND : Avant, 
Triangle. 

PUNCH, SPINNING BACKHAND : 
Triangle, triangle. 

LUNGING UPPERCUT : Avant, Bas, 
Diagonale avant bas, Triangle. 
DouBLE PUNCH SPINNING BACKHAND : 
Carré, Triangle, Triangle. 

DousLe WALKING UPPERCUT : 
Diagonale avant bas+Carré, 
Triangle. 

SOMERSAULT : Diagonale avant haut 
(maintenir)+Rond, Croix. 

DousLe Jas, POWER PUNCH : Carré, 
Carré, Triangle. 

AXE Kicks : Avant, Avant, Croix. 
DouBLe Axe Kick : Bas (relâcher ensuite), Rond, Rond. 

Jump Kick : Avant, Avant, Avant, Croix. 

FOOT SWeep : Avant, Bas, Diagonale avant bas+Rond. 

DousLe FOOT SWEEP : Avant, Bas, Diagonale avant bas 
(maintenir) +Rond, Rond. 

JUMPING ROUNDHOUSE : 
Rond. 


jagonale avant haut (brièvement), Rond, 


DouBLe WALKING UPPERCUT/AXE kick : (Diagonale avant 
bas+Carré, Triangle), Carré, (Avant+Rond). 

Power UPPERCUT/DOUBLE AXE Kick : (Avant, Bas, Diagonale 
avant bas+Triangle), (Avant, Bas, Avant, Rond, Rond). 
DOUBLE POWER UPPERCUT : (Avant, Bas, Diagonale avant bas, 
Triangle), (Avant, Bas, Diagonale avant bas+ Triangle). 

10 Hit Comsos : Avant, Avant (maintenir)+Triangle, Carré, 
Triangle, Triangle, Croix, Rond, Rond, Carré, Triangle, Carré. 


personnages 


KENe 


Les coups des personnages cachés sont aussi donnés. Pour gagner 
les personnages cachés, je vous rappelle qu'il faut terminer le jeu 
avec l’un des personnages disponibles dès le début du jeu. Pour 
plus de facilité, je vous conseille de vous mettre en ‘un round', 
“20 secondes” et en difficulté “Easy”. Bonne chance ! 


de Tekken 


Pau phoenix 


SHouLDER THROW : Carré+Croix, 

T-Fur : Triangle+Rond, 

RoiLsAck Toss : Arrière+Carré+Croix. 
FOREARM SMASH : Avant, Avant, 
Carré+Triangle. 


HAMMER FisT : Bas, Carré. 
HAMMER FIST/POWER PUNCH : Bas+Carré, 
Avant+Triangle. 
ELsoW RUSsH : Bas (un moment), 
Avant+Triangle. 
GROUND PUNCH : Bas+Triangle, 
PuNCH Sweep : Triangle, Bas+Croix. 
POWER PUNCH : Bas, Diagonale avant 
bas, Avant+Triangle. 
PUNCH/HIGH Kick : Triangle, Croix. 
DouBLE JUMP Kick : Haut (brièvement), 
Diagonale avant bas ou 
haut+Croix+Rond. 
LUNGING Jump Kick : Avant, 

É Avant+Croix. 
LuNGING DouBLe Jump Kick : Avant, Avant, Croix+Rond, 
LUNGING DOUBLE Jump Kick/ROUNDHOUSE : Avant, Avant, Croix, 
Bas (maintenir)+Rond, Rond, 
FORWARD FLiP : Avant, Avant+Rond, 
FooT SWEEp : Bas, Croix. 
Foor Swerr/EL8OW RUSH : Bas+Rond+Croix. 


SMALL JUmPING KiCK/HAMMER FIST/POWER PUNCH : Diagonale avant 
haut+Rond, Bas+Carré, Avant+Triangle. 

10 Hir Comsos : Carré, Triangle, Croix, Triangle, Carré, 
Triangle, Carré, Rond, Triangle, Carré. 


mars hall ue EN es e7 v SRSR 


DEATH FROM ABOVvE : 
Carré+Croix. 

FACE Smash : Triangle+Rond. 
KNEE BASH : Avant, Avant, 
Croix+Rond. 


PUNCH/BACKHAND : Triangle, Triangle. 

PUNCH/ELBOW/BACKHAND : Avant (maintenir)+Triangle, Triangle, 
Triangle. 

PUNCH/PUNCH/EL8OW/BACKHAND : Avant (maintenir), Carré, 
Triangle, Triangle, Triangle. 

Tripce HEAD Kick : Croix, Croix, Croix. 

Jump Kick : Avant, Avant, Avant, Croix. 

FuPkick : Bas (un moment), Haut+Rond. 

Power FLiPkick : Bas (un moment), Haut+Croix+Rond. 
LIGHTENING FLiPKICK : Bas (un moment), Haut (brièvement)+Rond. 
HicH Kick/LIGHTENINGFLIPKICK : Rond, Haut+Croix. 

Triple Roundhouse : Rond, Croix, Rond. 

Low Kick/TRIPLE HicH Kick : Bas+Croix, 
Croix, Croix, Croix. 

Low Kic/HEAD Kick/Boby Kick : 
Bas+Croix, Avant (maintenir)+Croix, 
Croix. 


Fur Kick/LOTSA/TRIPLE PUNCH : Bas, Haut 
(brièvement)+Rond, Carré, Carré, Carré, 
Carré, Avant+Triangle, Triangle, Triangle. 
DasHING FisT : Diagonale arrière 
bas+Carré+Triangle. 

10 Hir Comsos : Diagonale avant 
bas+Carré, Triangle, Triangle, Carré, 
Croix, Croix, Croix, Rond, Croix, Rond. 


nina Williams 
D"! Arm THROW : Carré+Croix. 
REvERSE Toss : Triangle+Rond. 
HanosTanD Toss : Avant + 
Carré+Croix. 
ELsOW STRIKE : Diagonale bas avant 
deux fois, Carré. 
CHIN DASH : Bas, Diagonale avant 
bas, Avant, Carré+Triangle. 
PENDANT LE CHIN DASH : 
A-Lec Scissors ARM SNAP : Croix, 
Rond, Croix, Carré, Triangle. 
8-SIDESTEP ARM SNAP : Carré, 
Croix, Triangle, Carré. 
PENDANT LE SIDESTEP ARM SNAP : 
A-FALLING ArM SNaP : Triangle, 
Carré, Croix, Rond, Carré, 
Triangle. 
8-DOUBLE ArM SNAP : Croix, Carré, 
Rond, Carré+Triangle, 
Carré+Triangle. 


CHi RELEASE : Avant, Avant, 
Carré+Triangle. 
PUNCH/ROUNDHOUSE : 
Triangle+Rond. 

PuncH/HicH Kick : Triangle+Croix. 
PuncH/Low Sweep : Triangle, 
Bas+Croix. 

5 PuncH Como : Carré, Triangle, Carré, Triangle, Carré. 

Fur TUMBLE : Avant, Avant+Rond. 
DouBLe PUNCH/ ROUNDHOUSE : Carré, Triangle, Rond. 

DousLe PUNCH/ Low SWEEP : Carré, Triangle, Bas+Croix. 
TRIPLE Kick : Diagonale avant bas, Croix, Croix, Croix." 

Mio Kick/ PUNCH/ PUNCH : Diagonale avant bas, Croix, Triangle, 
Carré. 

Mio Kick/ PUNCH ROUNDHOUSE : Diagonale bas avant, Croix, 
Mriangle, Rond. 


Mio Kick/ PUNCH/ HicH Kick : Diagonale avant bas, Croix, 
Triangle, Croix. 

Mio Kick/ PUNCH/ HicH Kick : Diagonale avant bas, Croix, 
Triangle, Bas, Croix. 

TRIPLE Kick/ PUNCH : Diagonale avant bas, Croix, Croix, Croix, 
Triangle. 

Mio Kick/ ROUNDHOUSE : Diagonale avant bas, Croix, Rond. 

Trieie Kicx/ ROUNDHOUSE : Diagonale avant bas, Croix, Croix, 
Croix, Rond. 

Mio Kick/ SPINNING Chop : Diagonale avant bas, Croix, Carré. 
TRiPLE Kick/ SPiNNiNG Chop : Diagonale avant bas, Croix, Croix, 
Croix, Carré. 

Kicx/ SPiNNING CHor/ DousLe PUNCH : Diagonale avant bas, Croix, 
Carré, Triangle, Triangle. 

Kick/ PuncH/ Kick : Diagonale avant bas, Croix, Triangle, Croix. 
Kick/ PUNCH/ ROUNDHOUSE : Diagonale avant bas, Croix, Triangle, 
Rond. 

Hop Kicx/ Low Sweep/ HicH Kick : Diagonale avant haut, Rond, 
Croix, Rond. 


10 Hir Comsos : Carré, Triangle, Carré, Triangle, Croix, Croix, 
Triangle, Carré, Triangle, Triangle. 

CRANE Chop : Diagonale arrière bas, Carré+ Triangle. 

Mio PuncH/ PUNT Kick : Maintenir vers le bas+Carré, Relâcher le 
curseur+Rond. 


jack 


BLANKET : Carré+Croix. 

LiFTER : Triangle+Rond. 

BACKBREAKER : Bas, Diagonale arrière bas, 
Arrière, Triangle. 

PILEDRIVER : Diagonale arrière bas, 
Avant+Carré. 


SanowicH CLar : Avant, Avant, 
Carré+Triangle. 

POWER PUNCH : Arrière, Diagemaie sites 
bas, Bas, Diagonale avant bus, Teimmgie 
PUNCH EL8OW Rush: Triangle. Cases. 
DOUBLE HAMMER : Diagemaie meune bus. 
Carré+Triangle 


ons l-o-n-g-u-e-.s 


10 Hir Comsos : Bas, Triangle, Carré, Carré, Carré, Triangle, 
Carré, Triangle, Carré, Carré+Triangle, Carré+Triangle. 
CANNONBSALL : Diagonale avant haut+Croix+Rond. 


king 


KNEE Bash : Carré+Croix. 

SupLex : Triangle+Rond. 
PILEDRIVER : Bas, Diagonale avant 
bas, Avant, Carré+Triangle. 
HoPpPiNG PILEDRIVER : Diagonale 
avant bas, Avant, Carré+ Triangle. 
WHirLino Toss : Diagonale arrière 
bas, Avant, Carré. 

Scissor Fu : Diagonale avant bas 
(maintenir)+Croix+Rond. 


Kipney PUNCH : Diagonale avant 
== bas (maintenir), Triangle. 
HAMMER ELsow : Diagonale avant 
bas, Carré. 

JUMPING HAMMER : Diagonale avant 
haut+Carré+Triangle. 

FOoRWARD DIVE : Avant, Avant, Carré+Triangle. 

DousLe PUNCH UPPERCUT : Carré, Triangle, Carré. 
BUNCH'A’PUNCHES : Carré, Triangle, Carré, Carré, Triangle. 
Hich UPPERCUT : Avant, Avant+Triangle. 

Low UPPERCUT : Avant, Avant, Triangle. 

CROUCHING UPPERCUT : Bas, Avant+Triangle. 

Douce PUNCH/ UPPERCUT : Carré, Triangle, Carré. 

Bic Boo : Avant, Avant+Rond. 

Drop Kick : Avant, Avant+Croix+Rond. 

SPinnic Drop Kicx : Avant, Avant, Avant, Croix+Rond. 

SPiNNiNG Drop Kick/ Div : Avant, Avant, Avant 
{maintenir)}+Croix+Rond, Carré+ Triangle. 

TRIPLE SuDE Kicx : Diagonale avant bas, Rond, Rond, Rond. 


10 Hir Comsos : Carré, Triangle, Carré, Carré, Triangle, Rond, 
Rond, Rond, Rond, Carré, Croix. 


yoshimitsu 


FLYING 69 SLAM : CARRÉ+CROIX. 
Trip SMASH : TRIANGLE+ROND. 


TorNADO Spin : Arrière+Carré. 
Vous pouvez presser cinq fois le 
bouton Croix. 
Tornaoo Swer : Diagonale 
arrière bas (maintenir)+Croix 
(répétitif ou non). Au cinquième 
coup, Yoshimitsu tombe dans les 
pommes. 
Twisr Hir : Avant+Triangle. 
KNEE RUSH : Avant, Avant+Rond. 
RounDHouse/ Min Kick : Croix, 
Rond. 
= À Kick/ DOUBLE ROUNDHOUSE : Rond, 
& Rond, Rond. 
FORWARD CARTWHEEL : Avant, Avant+Croix+Rond. 
ForwaRD CARTWHEEL/ DiviNG CoRK«SCREW : Avant, Avant 
(maintenir)+Croix+Rond, Carré+Triangle. 


KNEE Hop, POUNCE, SWORD SLASH # 
Avant, Avant+Rond, Carré, Rond, 
Haut+Triangle, Diagonale bas 
arrière+Carré. 

10 Hir Comsos : Carré, Triangle, 
Carré, Rond, Rond, Rond, Rond, 
Carré, Carré, Carré. 


michelle chan 


BRIDGE SLAMMER : Carré+Croix. 
Hook SLAMMER : Triangle+Rond. 
REVERSE CHECKLIFT : Triangle (le : 
coup doit atteindre l’adversaire), 
Arrière+Carré+Triangle. 


5 PUNCH ATTACK : Triangle, Carré, 
Carré, Carré, Triangle. 

DousLe Fisteo Boy BLOW : 
Avant, Avant+Carré+Triangle. 
UPPERCUT : Bas (maintenir), 
Triangle. 

UPPERCUT/ HAMMER/ UPPERCUT : 
Bas (maintenir), Triangle, Carré, 
Carré. 

ROUNDHOUSE : Bas (maintenir), 
Croix. 

VerTicAL Kick : Diagonale avant 
haut+Croix,. 

POWER VERTICAL Kick : Bas 
(maintenir), Rond. 

Sueer Sweer : Diagonale avant bas 
(maintenir), Rond. 

SLeep Sweer/ FLYING Kick : Diagonale avant bas (maintenir), 
Rond, Croix. 

Sweer Kick : Bas+Croix. 

Sweer Kick/ Low Kick : Bas+Rond, Rond. 

HicH Kicx/ Sweer Kick/ UPPERCUT : Avant+Rond, Bas+Rond, 
Carré. 

HicH Kick/ Sweer Kick/ Low Kick : Avant+Rond, Bas+Rond, Rond 
(maintenir Bas). 

HicH Kick] Sweer Kicx/ HicH Kick : Avant+Rond, Bas+Rond, 
Rond (Relâcher Bas). 


Angkot 


10 Hir Comsos : Triangle, Carré, Carré, Triangle, Croix, Croix, 
Croix, Rond, Rond, Carré. 


lee chow lang 


NECK TAKEDOWN : Carré+Croix. 
FACE SMASH : Triangle+Rond. 
KNEE BASH : Avant, Avant 
(maintenir)+Croix+Rond. 


PUNCH/ BACKHAND : Triangle, Triangle. 
DougLe PUNCH : Carré, Triangle. 
DousLe PUNCH/ ELBOW : Avant 
(maintenir)+Carré, Triangle, Triangle. 

DousLe PUNCH/ ELBOW/ BACKHAND : Avant (maintenir)+Carré, 
Triangle, Triangle, Triangle. 

UPPERCUT/ PUNCH/ BACKHAND : Diagonale avant bas+Carré, 
Triangle, Triangle. 
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BACKFLIP : Arrière trois fois. 

Furkick : Bas un moment, Diagonale 

arrière haut, Haut, Diagonale avant 
haut+Rond. 

* Power Fuipkick : Bas un moment, 

Diagonale arrière haut, Haut, 

Diagonale avant haut+Croix+Rond. 

Hich Kick/ LIGHTENING FLIPKICK : 

Rond, Haut+Croix. 

AXE Kick : Avant, Avant+Croix. 

DousLe Axe Kick : Bas un moment, 

Croix, Croix. 

Low/ HicH Kick : Bas+Rond, Rond. 

TRIPLE HEAD Kick : Croix trois fois, 

TriPLE Low/ Mio Kick : Bas, Rond, 

Rond, Rond, Rond. 

DousLe Kick/ ROUNDHOUSE : 


Bas+Rond, Rond, Croix. 

DousLe Kick/ RoUNDHOUSE/ Hich Kick : Bas+Rond, Rond, Croix, 
Rond. 

Douse Jump Kick/ ROUNDHOUSE : Avant, Avant, Croix, Rond, 
Rond. 

Jume Kick : Avant trois fois, Croix. 

HicH Kick/ ROUNDHOUSE : Rond, Croix. 

SPINNING SLIDE : Avant, Avant, Croix+Rond. 

Muirikicks : Bas un moment, Croix, Croix, Bas, Croix, Croix... 
(répétez la pression sur le bouton). Si vous désirez commencer 
l'attaque plus rapidement, faites : Croix, Bas, Croix, Croix... 
Attention, le Multikick continue tant que vous pressez le bouton 
Croix, vous pouvez même diriger vos attaques grâce à la croix de 
direction en la mettant soit vers le haut, l'avant ou le bas 
pendant que vous répétez votre coup de pied. 


ATTAQUE IMPARABLE : Diagonale arrière bas+Carré+Triangle. 


10 Hir Comsos : Diagonale avant bas+Carré, Triangle, Triangle, 
Carré, Croix, Croix, Croix, Rond, Croix, Rond. 


kuma 


BLANKET : Carrét+Croix. 
Avant+Triangle+Rond. 
Bear HuG : Triangle+Rond. 


SanowicH CLAP : Avant, 
Avant+Carré+Triangle. 

PuncH/ ELsow Rush : Triangle, 
Carré. 

DouBLE HAMMER : Diagonale avant 
bas+Carré+ Triangle. 

REVERSE HAMMER : Bas (maintenir), 
Arrière+Carré+Triangle. 

REVERSE HAMMER/ DOUBLE HAMMER : 
Bas (maintenir), 
Arrière+Carré+Triangle, 
Carré+Triangle. 

DousLe SLAP/ HAMMER : Carré trois fois. 
Low Double Slap/ Hammer : Bas 
(maintenir)+Carré, Carré, Carré. 

Douce UPPercUT : Diagonale avant haut (maintenir)+Carré, 
Triangle. 

TRiPLe UppercUT : Diagonale avant haut (maintenir)+Carré, 
Rond, Carré. 

TRIPLE WINDMILL PUNCH : Bas (maintenir), Avant+Carré, 
Triangle, Carré. 


Cop À SQUAT : Bas, Croix+Rond. 

Srrrinc PUNCH : Carré, Triangle, Carré, Triangle (4 max, while 

sitting). 

Power PUNCH : Arrière, Diagonale arrière bas, Bas, Diagonale 

avant bas+Triangle. 

Meca CroucH Com8o : Carré, Carré, Carré, Triangle, Carré, 

Triangle. 

CANONSALL : Diagonale avant haut+Croix+Rond, peut se | 

combiner avec le Sitting Punch. | 
. 


10 Hir Comsos : Bas+ Triangle, Carré, Carré, Carré, Triangle, 
Carré, Triangle, Carré, Carré+Triangle, Carré+Triangle. 


wang gin lei 


Spin Toss : Carré+Croix. 

BACKLASH : Triangle+Rond. 

REVERSE CHECK : Triangle (il faut toucher 
l'adversaire pour enchainer la suite), 
Arrière, Carré+Triangle. 

Sky UPPERCUT : Diagonale avant 
bas+Triangle, Carré. 


PALM RUSH : Avant+Triangle. 

HAMMER : Diagonale avant 
bas+Carré. 

BOLWER SMASH : Diagonale avant 
bas+Carré+Triangle. 

Chi RELEASE : Avant, 
Avant+Carré+Triangle. 

STRoNG UPPERCUT : Bas, Triangle. 
PUNCH HAMMER : Triangle, Carré. 
PUNCH/ HAMMER/ UPPERCUT : 
Triangle, Carré, Carré. 
UPPERCUT/ HAMMER/ UPPERCUT : Bas 
(maintenir), Triangle, Carré, Carré. 

5 PUNCH ATTACK : Triangle, Carré, Carré, 
Carré, Triangle. 

SLeer SWeer : Diagonale avant bas, Rond. 
SLeer Sweer/ FLYING Kick : Diagonale avant 
bas, Rond, Croix. 

SWEEPING Kick : Bas+Rond. 

Sweer Kick/ Low Kick : Bas, Rond, Rond. 

JumrinG FOOT DIve : Avant, Avant, Avant, Croix. 

VerricaL Kicx : Diagonale avant bas, Croix. 

Power VerTicAL Kick ; Bas, Rond. 

Hich Kicx/ Sweer Kick/ UPPERCUT : Avant+Rond, Bas+Rond, 
Carré. 

HicH Kick/ SweerKicx/ Low Kick : Avant+Rond, Bas+Rond, Rond. 


10 Hir Comsos : Triangle, Carré, Carré, Triangle, Croix, Croix, 
Croix, Croix, Rond, Rond, Carré. 


anna Williams 


Reportez-vous à ceux de Nina, car ils sont 
exactement identiques. 


Encore une fois, ils sont semblables à 
ceux de Nina. C’est la raison pour 
laquelle je n'indiquerai que les nouveaux 
coups d'Anna par rapport à ceux de Nina. 


pe l-0-n-g-u-e.s 
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LIGHTENING FUPKICK : Bas un 
moment, Diagonale arrière haut, 
Haut, Diagonale avant 
haut+Rond. 

KNIFE STRIKE : Bas un moment, 
Avant+Carré. 

Sine KNiFE STRIKE : Bas un 
moment, Avant+Triangle. 

5 Punch Com8o : Carré, Triangle, Carré, 
Triangle, Carré. 

CRANE Chop : Diagonale arrière bas, 
Carré+Triangle. Pour annuler l'attaque, faites 
deux fois Haut. 


Mio PuncHi PuNT Kick : Bas+Carré, Rond. 
10 Hir Comsos : Carré, Triangle, Carré, Triangle, Croix, Croix, 
Triangle, Carré, Triangle, Triangle. 


p. jack 
PROJECTIONS 

Exactement les mêmes que ceux 
de Jack. 


SUPER COUPS 

Les coups sont les mêmes que 
ceux de Jack. Seuls les coups 
inédits seront donc indiqués . 
LIGHTENING HAMMER : Bas+Carré. 
LIGHTENING HAMMER/ POWER 
PUNCH : Bas+Carré, 
Avant+Triangle. 

Low DouBLe SLAP/ UPPERCUT : 
Bas+Carré, Carré, Carré. 
WinoiNG UPPERCUT : Arrière, 
Diagonale arrière bas, Bas, 
Diagonale avant bas+Carré. 
Low CANNONBALL : Diagonale 
avant haut, Croix+Rond. 
‘Winoup PUNCH : Arrière, 
Diagonale arrière bas, Bas, 
Diagonale avant bas, ensuite 
faites cinq rotations sur la croix 
de direction dans le sens de 
l'aiguille d’une montre et pressez 
le bouton Carré, Si la rotation 
n'est pas faite cinq fois, l'attaque 
sera bloquée. Si la rotation est faite cinq fois, en un coup vous 
tuerez votre adversaire. 


COMBO 
10 Hir Com8o : Le même que celui de Jack. 


armor king mms 
PROJECTIONS 
Confer ceux de King. 


SUPER COUPS 

Allez voir du côté de chez King, encore 
une fois je vous donne les coups ajoutés 
pour Armor King. 

DRAGON PUNCH : Avant, Bas, Diagonale 
avant bas+Carré. 

POWER UPPERCUT : Avant, Bas, Diagonale avant bas+Triangle. 
Sie Bony BLOW : Diagonale avant bas, Triangle. 

ELsow Drop : Diagonale avant haut ou Haut, Triangle+Rond. 


KNEE Drop : Diagonale avant haut ou 
Haut, Rond+Croix. 


COMBO 

10 Hir Comsos : Carré, Triangle, 
Carré, Carré, Triangle, Rond, Rond, 
Rond, Carré, Croix. 


CRESENT THROW : Carré+Croix. 
SHouLper THROW : Triangle+Rond. 
REvERSE Toss : Arrière+Triangle+Rond. 


SUPER COUPS 

DousLe CHop : Carré, Carré. 

DousLe HAMMER : Diagonale avant haut, 
Carré+ Triangle. 
Douce CHop/ HAMMER : Carré, Carré, 
Carré. 

REVERSE HAMMER : Bas un moment, 
Arrière+Carré+Triangle. 

REVERSE HAMMER/ DOUBLE HAMMER : Bas 
un moment, Arrière+Carré+Triangle, 
Carré+Triangle. 

SanDwiIcH CLAP : Avant, 
Avant+Carré+Triangle. 

PuncH/ EL80wW RUSH : Carré+Triangle. 
Douse SLap : Diagonale avant bas 
(maintenir)}+Carré+ Triangle. 

TRIPLE SLAP : Diagonale avant bas 
(maintenir)+Carré, Triangle, Carré. 
CroucH DOUBLE Sap/ UPPERCUT : Bas 
(maintenir)+Carré, Carré, Carré. 

TRIPLE WiNDMILL PUNCH : Bas, Avant+Carré, Triangle, Carré, 
POwEr PUNCH : Arrière, Diagonale arrière bas, Bas, Diagonale 
avant bas+Triangle. 

Sumo PALM RUSH : Bas+Triangle. 

DouLe PALM RUSH : Bas+Triangle, Triangle. 

RIsiNG PALM : Diagonale avant bas+Triangle. 

HUNDRED HAND SLAP : Avant+Carré, Triangle, Carré, Triangle, 
Carré, Triangle, Carré, Triangle. 

MEGA CroucH Com as un moment,Carré, Carré, Carré, 
Triangle, Carré, Triangle. 

Sumo FOOT STOMP : Bas+Rond. 

Low CANNONBALL : Diagonale avant haut, Croix+Rond. 


kunimitsu 


PRO) 
Les mêmes que ceux de Yoshimitsu. 


SUPER COUPS 
Exactement les mêmes que ceux de 
Yoshimitsu, 


COMBO 
DousLe POWER UPPERCUT : Avant, Bas, 

: Diagonale avant 
ÉŸ bas+Triangle, Avant, 
Bas, Diagonale avant 
bas+Triangle. 
7 Hir Comsos : 
Carré, Triangle, 
Carré, Rond, Rond, 
Rond, Carré. 


Carré+Croix. 
Triangle+Rond. 
Avant, Avant, " < 
Carré+ Triangle. 


Bas+Carré. 
Bas+Carré, Avant+Triangle. 
Triangle, Triangle. F 
Carré, Carré. 
Bas, Diagonale Avant bas, Avant+Triangle, 
Carré, Carré, Triangle. 
Carré, Triangle. 
Carré, Triangle, Triangle. 
Avant, Bas, Diagonale avant bas+Carré. 


PlayStation Magazine ne fonctionnent pas et pour caus 
que nous avions était en fait une version éditeur non définitive. 


| Durant le jeu, faites Pause 

| puis pressez successivement 
les boutons suivants : Croix, 
Triangle, LI, Haut, Bas, R2, 


Faites encore Pause, 
puis Bas, L2, Carré, 
RI, Droite, LI, 
Gauche, Rond. 


Les yeux de votre 

} personnage sont 
lumineux, comme 
votre intelligence 
de soldat d’ailleurs. 


Faites Pause, puis Triangle, 
_ Triangle, L2, R2, L2, R2, RI, 


ee. DOOMe 


nous nous décidons enfin à vous dévoiler | 
les cheat-modes de la mort de Doom afin | 
que vous ne vous transformiez pas en 

véritable serial killer, vous qui passez le plus clair 
de vos parties à mourir dans les couloirs de Doom. 


ERRATUM : Les codes dévoilés lors du premier numéro de 
: la version 


Vous êtes nombreux à craquer nerveusement sur cette 
formidable simulation de poésie. C'est la raison pour laquelle 


Diagonale avant bas+ Triangle. 

Avant, Bas, Diagonale avant bas+ Triangle. 
Avant, Avant, Triangle. 

Diagonale avant bas, Carré, Triangle. 

Bas, Diagonale avant haut+Croix+Rond. 
Avant, Bas, Diagonale avant bas+Croix. 
Avant, Avant+Croi 
Avant+Rond. 

Bas, Rond, Rond. 
Bas, Croix, Croix. 
Avant, Bas, Diagonale avant bas, Rond, Rond, Rond. 
Diagonale avant haut, Rond, Rond. 


10 Hir Com8o : Triangle, Carré, Triangle, Triangle, Croix, Rond 
Rond, Carré, Carré, Carré. 


Faites Pause, puis 

Triangle, ( 
Triangle, L2, \NQ 
R2, L2, 7 
R2,RI, 
Carré. 


2 


44 


D'emblée, 

vous possédez 

déjà le plan complet 
du niveau ! 


Faites Pause, puis Droite, 
Gauche, R2, RI, Triangle, 
Li, Rond, Croix. Vous 
pourrez aussi vous 
élaborer un calepin de 
tous les Passwords du jeu 
* en choisissant un niveau 
et en demandant 

le Password. 


niveau, tout un 
programme... 
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Pour avoir 99 vies 


Pendant le jeu, faites Pause en pressant le bouton Start. Pressez et 
maintenez à tour de rôle les boutons suivants : L2, RI, LI, R2, 
relâchez ensuite un à un (dans l'ordre) les boutons LI, L2, R2, RI. 


Si tout roule, Rayman vous 
tirera la langue et 99 s'affichera 
en haut de l’écran. 


Durant une partie, faites Pause. 


Pour avoir une barre 
5 ee 

d'énergie infinie 

Durant le jeu, faites Pause puis 


pressez les boutons suivants : Croix, 
Triangle, R2, Haut. 


à Pour inactiver vos 
adversaires 


Faites encore Pause durant le 
jeu, puis faites la manipulation 
suivante : Croix, Triangle, R2, 
Croix. 


Pour causer plus de 
dommages 


Toujours après la Pause, Faites 
Croix, Triangle, L, Bas. 


Doink 
19 Hir ComBos : Pied fort, Poing fort, Poing, Pied fort, Pied. 
16 Hir Comsos : Pied fort, Poing Fort, Poing, Pied. 

14 Hir Comsos : Poing fort, Pied fort, Pied, Poing, Pied, Poing. 
11 Hir Comsos : Pied fort, Poing fort, Pied fort. 


a rosier | 


WRESTLEMANIAe 


Ensuite, appuyez et relâchez le bouton (24 
Triangle, pressez les boutons suivants dans 

l'ordre en prenant le soin de les maintenir à tour H 
de rôle : Droite, Rond, Carré, Croix. Pour finir, relâchez 
un à un les boutons Droite, Croix, Carré, Rond. 


Pour avoir 
dix continues 


Lorsqu'il vous restera moins 

de 3 “Continues”’, sur l'écran 
Continue/Game Over, faites 

Haut, Bas, Droite, Gauche. 


C'est à cet écran qu'il faudra 


débuter la manipulation. 


En cas de réussite, dix crédits se 
substitueront aux cinq de base. 


Pour bloquer le temps 
Après avoir fait Pause, faites Croix, Triangle, R2, Gauche. 


Pour ne causer que la moitié 


des dommages à l'adversaire 
Après avoir fait Pause, faites Croix, Triangle, L2, Droite. 


combo 


Allez à l'écran de sélection des 
personnages et maintenez les 
boutons LI et R2 enfoncés. 
Ensuite, faites : Croix, Rond, 
Triangle, Croix, Rond, 
Triangle….Répétez la séquence 
jusqu’à ce que vous voyiez 
apparaître “Combo” à l'écran. 


Pour activer le mode 


CHALLENGER 
NEEDED! 


24 Hir Comsos : Poing fort, Poing, Pied, Pied fort, Poing fort. 

23 Hir Comsos : Pied, Poing, Pied, Pied fort, Poing fort. 

17 Hir Comsos : Poing fort, Poing, Poing fort, Pied fort, Poing fort, 
Poing, Poing fort, Poing. 
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Undertaker DRAM nd lremes qiil 
21 Hir Comsos : Pied fort, Pied, Poing, Poing fort, Pied fort. 20 Hit Comsos : Poing fort, Poing, Pied, Pied fort, Poing fort. 

12 Hir Comsos : Pied fort, Poing, Pied fort. 18 Hir Comsos : Poing, Poing fort, Pied fort, Pied. 

10 Hir Comsos : Pied, Pied fort, Poing fort, Poing. ?? Hit Comsos : Poing fort, Poing, Poing fort. 


9 Hit Comsos : Pied fort, Poing fort. 


Bret Hart 
YOkQZUNa = 5 hr comes: Pied fort, Poing fort, Poing, Pied, Poing, Pied Fort. 
11 Hi Comsos : Poing fort, Poing, Poing fort. 16 Hrr Comaos : Pied fort, Poing fort, Pied fort, Pied. 
11 Hir Comsos : Poing fort, Poing, Pied. 
9 Hir Comsos : Poing, Poing fort, Pied fort, Pied, Pied fort. Lex Luger 
17 Hir Comsos : Pied, Pied fort, Poing fort, Poing, Pied. 
Shawn 16 Hir Comos : Pied fort, Pied, Poing, Poing fort, Poing, Pied fort, 
16 Her Comsos : Pied, Pied fort, Poing fort, Poing, Poing fort. Attention, ce combo ne fonctionne pas pour le second player en 
13 Hirr Comsos : Poing, Poing fort, Pied fort, Pied. arcade 


SENTE; WEP"O' I 


Les codes 


Ces codes Niveau 2-1 : FGD NIVEAU 4-2 : KLD ; 1 
sont à entrer Niveau 2-2 : FL) NIVEAU 4-3 : KRJ me mot Se 
en Password. NIVEAU 2-3: FRN Niveau 5-1: MG) Île 6 


AUDIO STERED 


NIVEAU 3-1 : HGD NIVEAU 5-2: MLD tentes MUSIC AND FX 


Niveau l-1 : CGG NIVEAU 3-2 : HGL NIVEAU 6-1 : PGL 
Niveau 1-2 : CLL NIVEAU 3-3 : HRL NIVEAU 6-2 : PLG 


EXIT 
NIvEAU 1-3 : CRR NIVEAU 4-1 : KGG NIVEAU 6-3 : PRD 


Voilà le dernier boss 
qui est légèrement 
imbattable 

sans cette astuce ! 


Pour être invincible 
Faites Pause durant le jeu, puis faites 

la manipulation suivante: Carré, Carré, Rond, Rond, 
Triangle, Croix, Carré, Haut, Haut, Bas, Bas, 

LI, RI, Select. 


Pour se remettre des munitions n'importe quand 
RL Après la manipulation décrite plus haut, faites Bas, Droite, Rond, Gauche, Droite, Rond. 
QU Si tout baigne, Ammo apparaît sur le menu de la Pause. Il suffira alors, pour recharger votre 
à arme, de vous mettre sur Ammo et de presser n'importe quel bouton du paddle. 


Er Dà n'importe quand 
RU Faites Droite, Droite, Gauche, Bas, Bas, Haut, Triangle, Rond. 
CONTES - Health viendra compléter le menu de Pause si vous réussissez 


* la manipulation. LE 


Pour accroître la puissance de son arme 


Faites Bas, Droite, Bas, Droite, Triangle. Dans le menu de Pause, l'option Power apparaît. 


.e 


pseisoenes |l°o-n-g-u-e-s 
% 


Les codes 
Avant d'entrer les codes que je vaïs vous donner, durant le jeu faites Pause puis maintenez le 
bouton RI enfoncé. 


Boules de feu Boules de glace Vies infinies 
Faites Croix, Haut, Droite, Haut, Faites Rond, Rond, Gauche, Bas, Faites Haut, Rond, Triangle, Bas, 
Droite, Droite. Rond, Haut, Droite. Droite, Carré, Bas. 


Super saut —— 
Faites Croix, Rond, 


Haut, Haut, Bas, 
Droite, Droite. 


Électricité Invincibilité Instant de rapidité — 
Faites Droite, Gauche, Droite, Faites Croix, Carré, Bas, Bas, Faites Bas, Start, Droite, Droite, 
Rond, Triangle, Droite, Rond, Haut, Bas, Droite. Bas, Haut, Start. 

Bas, Droite. 


CF WiI:ST ED M ET A L °« 


Vue d'Hélicoptère 
Tous les codes Entrez Rond, Rond, 
sont à entrer RSS Ê Triangle, Croix. 
en Password. 


Niveau Warehouse — Niveau Freeway Niveau Park 
Entrez Rond, Triangle, Carré, Entrez Croix, Carré, Carré, Entrez Croix, Triangle, Carré, 
Rond, Rond. Rond, Triangle. 


YOUR LIFE! 


Niveau Secret 
Entrez Carré, Triangle, Rond, Carré, Carré. 


Niveau Cyburbia 
Entrez Croix, Carré, Triangle, Entrez Carré, Triangle, Croix, 
Triangle, Triangle. Rond, Croix. 


Niveau Rooftop 


Si] 


Pour obtenir la sélection du stage suivante : maintenez le bouton Select enfoncé, puis faites Triangle, 
Allez dans le menu des options et descendez vers le bas pour accéder LI, Carré, relächez le bouton Select, pressez le bouton Triangle, LI, 
à l'option Password. Une fois sur cette option, faites la manipulation Carré, Triangle, LI, Carré. Le Round select va alors apparaitre. 


| Une fois sur l'option Password, 
commencez la manip’ 


Voici un petit apperçu 
du dernier niveau. 


Pour faire apparaître de nouvelles optigns 
Commencez une partie puis faites Pause, un menu apparaîtra. Allez sur Option et faites les manipulations que nous allons vous donner 
ensuite. Si vous les réussissez, un “Click” se fera entendre. Pour faire apparaître le menu caché, il suffira alors d'aller sur Resume Game 
et de presser le bouton Carré. 


OPTIONS Invisible Walls : Groix, Croix, Croix, Triangle, Carré, Carré, Carré, Triangle. 
i tout marche bien, vous verrez ce menu.  MOISCMEI Triangle, Carré, Croix, Triangle, Croix, Croix. 
D Super Power: Triangle, Carré, Huit fois Triangle. 
palm 3 Super goalie : Carré, Carré, Carré, Carré, Carré, Triangle, Triangle, 


Pie Triangle, Triangle, Triangle. 
3 Super Uffense : Cinq fois Carré, Triangle, Croix. 
Super Defense : Triangle cinq fois, Croix, Triangle. 
Shootout : Carré, Triangle, Carré, Croix, Carré, Triangle. 
Stupid Team : Carré, Triangle, Croix, Carré, Triangle, Croix. 


Super Goale 
Super Ditensk 


Attention, les codes suivants sont à entrer au menu Option, tout accéder à un autre menu. Pour ce faire, quitter le jeu et aller 
comme les codes précédents, sauf que pour en bénéficier, il faut dans Option. Là se trouvent les nouveaux paramètres. 


Friendly 
League 


Tournament 


Quitter la partie une fois les Aller dans “Options”. Voici le second menu secret. 
codes suivants entrés. 


Formal : Carré, Triangle, Croix, Carré, Triangle, Triangle, Croix, Triangle. 

Federation : Carré, Triangle, Croix, Carré, Triangle, Triangle, Croix, Croix. 

Dynamic Duo : Carré, Triangle, Croix, Carré, Triangle, Triangle, Triangle, Carré. 

Default Color Pallete : Carré, Triangle, Croix, Carré, Triangle, Triangle, Triangle, Croix. 
Invisible : Carré, Triangle, Croix, Carré, Triangle, Triangle, Croix, Carré. 

Üktoberfest : Carré, Triangle, Croix, Carré, Triangle quatre fois. 


v-efes-i-o-n+s |l-0-n-g-u-e.s 
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° M: ORSRSA:L 


Nous allons vous donner des codes à entrer lors des Versus 
Mode. Je vais donc tout d'abord vous expliquer le principe des 
kombat-codes. En mode “deux joueurs”, six cases apparaissent 
pendant le chargement de la console. Il faut alors vous doter de 
deux manettes. En effet, la première manette influe sur les trois 
premières cases et la seconde manette influe sur les trois 
dernières cases. Le premier chiffre du code représente le bouton 
Carré, le deuxième chiffre représente le bouton Triangle, le 
troisième chiffre représente le bouton Rond. Le quatrième chiffre 
représente le bouton Carré de la seconde manette, le cinquième 
chiffre représente le bouton Triangle de la seconde manette, le 


Les codes inédits 


Psycho Komsear : 985 125 

RANDPER KOMBAT : 460 460 

PAS DE BARRE DE VIE : 987 123 

PAS DE PEUR : 282 282 

PAS DE comBos : 722 722 

SUPER COURSE ET SUPER SAUT : 321 789 
VIE RÉGÉNÉRANTE : 975 310 

SUPER ENDURANCE : 024 689 

VRAI COMBAT : 040 040 


Pour avoir des continues infinis 


Pendant l'introduction du jeu où l'on 
voit Raiden, faites la manipulation 
suivante : Haut, Haut, Droite, 
Droite, Gauche, Gauche, Bas, Bas. Si 
vous réussissez l'opération, vous 
entendrez Goro dire “Excellent !” 


PRESS ST aur 
Join 1m 


Pour jouer avec Smoke 


Juste après l'écran où l'on peut voir Raïden, c'est-à-dire à l'écran 
de la citation à deux francs, faites Gauche, Droite, Bas, Gauche, 
Haut, Droite, Bas, Gauche, Haut. Si vous êtes un as du paddle, 
vous verrez apparaître un menu qui vous donnera un temps 
limité pour entrer un Kombat Code. Entrez 010696 (la date de 
sortie du jeu), mais attention car cette fois-ci les touches des 
codes ont été modifiées. Vous pouvez désormais entrer le code 
en n'utilisant qu'une manette et en appuyant | fois sur RI, 6 fois 
sur le boutonTriangle, 9 fois sur le bouton Cercle, et 6 fois sur le 
bouton Croix. Ensuite, commencez une partie et vous 
pourrez voir la tête de Smoke dans la page de 
sélection des personnages. 


Astuce 2 
Comme pour l'astuce précédente, 
allez au même écran puis entrez 
cette fois-ci : Carré, Croix, Rond, 
Triangle, RI, RI, R2, R2, RI, RI. 
Si vous réussissez la manipulation, 
vous entendrez “You’Il never win !”. 


Le menu est cette 

fois-ci plus complet et 

permet des choses f777#7772 
encore plus fun, ÉSIZS 


FATALITY TIME 
comme par exemple M4 


hi : rounD marc 
abattre son ennemi ff MIT DERTH 


en un coup. ExtT 


KOM BAT 


sixième chiffre représente le bouton Rond de la seconde 
manette. Les chiffres des codes représentent les nombres de fois 
qu’il faudra appuyer sur les boutons pour valider un code. 

Par exemple, pour le code 987 123, il faudra appuyer (lors du 
chargement de la console en mode “Versus”) 9 fois sur Carré, 8| 
fois sur Triangle, 7 fois sur Rond. Sur la seconde manette, il 
faudra aussi presser 1 fois sur Carré, 2 fois sur Triangle et 3 fois 
sur Rond. Et le tout, avant la fin du chargement du combat qui va |] 
être livré. C'est la raison pour laquelle, pour un gain de temps, À 
vous pourrez appuyer sur plusieurs boutons simultanément, du| 
moment que les codes soient respectés. 


C'est à cet instant précis qu’il 
faudra commencer la 
manipulation au paddie de 
direction. 


Si vous réussissez à entrerle | 
code, l'écran ressemblera à 
celui-là. 


ENTER. 
THE GLTIMATE KOMBAT KODE 
Su °E 


eo 


CLELILOLAL l 
COL ALTIELI 


Allez dans l’écran de sélection 
des personnages, Smoke vous y , 
attendra. 


Les astuces 


Attention, toutes les manipulations 
que je vais vous donner s’effectueront 
sur cet écran. 


Astuce 1 
Sur l'écran “Mortal Kombat 3”, faites : Carré, Croix, Triangle, Rond, 
Carré, Croix, RI, R2. Si vous réussissez la manipulation, vous 
entendrez “You'll never win !”. Allez ensuite à l'écran où l’on voit un 
cube et le logo “Mortal Kombat 3”, mettez la croix de direction vers 
le haut : alors apparaîtra un menu caché qui vous permettra de 
terminer facilement le jeu. 


FREE PLAY. 


SMOKE 
FATALITY TIME 
LEVEL SELECT. 


Une fois le code entré, à cet Voici le menu que vous 
écran faites : Haut. Un “?” obtiendrez. 
apparaîtra alors. 


tiques 
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4 


in, 
LA 
Mori 


W. x, 
d, 


in 


W, % 


S DERNIERS 


RAPPORTE AUTANT AUX 


QU'À SON CARACTERE 


222219 


222 


222219 


MES, S'AMUSE-T-ON AVEC 


ÎI RESTE TOUT DE MEME L'INTÉRET 


© 


Un JEU. EH OUI, UN JEU C'EST D'ABORD 


FAIT PO AMUSER. MAIS COMME ON NE RIT PAS 


QURS DES MEMES CHOSES, CERTAINES NOTES 


PEUVENT ETRE VARIABLES SUR CERTAINS PRODUITS. 


22 
222% 


Le JEU MYST EST UN PARFAIT EXEMPLE, CERTAINS 


METTRONT UNE NOTE DE 2 ET D'AUTRES DE 4. 


À VOUS DE VOIR AVEC QUI VOS GOUTS SONT 


2e 


EN ADÉQUATION. 


222% 
© 


@ Nuz. 10 % Fun 
T ENCORE 10 MIN 
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9 Pas BON. 30 % FUN 


4} MOYEN. 50 % FUN 


® BON. 80 % FUN 
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m TRES BON. 100 % FUN 
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